TOUS LES JEUX VIDEO 




M4681 - 32- 25,00 F 



A 



MIGA, 
j'AI UN AMI DANS 
L'INFORMATIQUE 




Amiga, c'est vraiment quel- 

de tres ouvert. Avec lui, 

le dialogue s'ins- 

taure tres vite ; une 



souris. une disquette et c'est parti. Amiga a forcement 

des points communs avec vous. La musique, les jeux, le 

dessin. la video, le plaisir d'apprendre. . . II vous ouvre 

les portes d'un monde dont nul ne connait precisement 

les limites. Plusieurs millions d'inities ont deja choisi 

Amiga pour ami. L'Amiga 500 est le specialiste des loi- 

sirs et de l'educatif . II a aussi un grand frere, Amiga 

2000, qui en plus de tous les talents du petit, excelle 

dans la bureautique, les usages professionnels et peut, 

par adjonction de cartes passerelles, devenir entiere- 

ment compatible PC. Alors, qu'attendez-vous pour les 

rencontrer? 

Pour tout renseignement. tapez 36 14 Code Commodore. COfTWlOClOrG 
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E D I T O 



"Qu'est-oe que c'est que 
cette pagaille? Je suis perdu! 
Mourquoi? Ou sont leurs tetes 
de deblles? Where's the Fish? , 
T'aurate pqs vu les previews? 
Quand est-ce qu'on mqnge? 
C'est qui lui? T'qs pas 
I'heure? Qu'est-ce que je fais 
16?" 

La fete des questions qui vont 
vous venir d I'esprit, lorsque 
vous allez'decouvrir notre 
nouvelle maquette, est 
longue. Comme pour tout 
changement, ceia demande 
de I'habitude, d'autant plus 
que RIEN n'est plus comme 
ovarii On vous en parlait 
depute des mote, mate cette 
fote-ci, ga y est, le nouveau 
Generation 4 est arrive, avec 
la venue d'un directeur 
drttetique en la personne de 
Herve Hadmar Une 
presentation plus pro et plus 
agreable etalt vraiment 
devenue necessdire, tout 
comme un retour de 
I'dctualite. 

Comme par miracle, les news 
sont arrivees par centaines ce 
mois-ci, et vous avez done 
plus de tests, de news et de 
previews pdr rapport aux motej 
precedents, un peu tristes. 
Vous remarquerez aussi que 
les tests sont plus detailles, 
afin que vous trouviez encore | 
plus facilement les jeux 
correspondant a vos gouts. 
Pas de nouvelles tetes ce 
mote-ci, mate on fait tout pour , 
qu'elles arrivent le mois 
«ochain, 

Tenez, pendant que nous 
parlons du numero de moi, 
sdchez que vous aurez droit dj 
un reportage sur 
Predator 2 a. toutes les news 
du Trade Show, et d plusieurs 
dossiers passionnants. 

Sfephane Lovoisard 
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ECHANGE 

CARTOUCHE 

GRATUIT 

Vous avez fait le tour de voire jeu. 

Vous desires, echanger I'un des titres Megadrive 

ou Genesis suivants: 

AERO BLASTER, AIR DIVER, AFTERBUNNER II. ALESTE, ALEX KIDD. ARROW FLASH. 
BATTLE Of AXIS, BATMAN. COLUMNS. CRACK DOWN. CYBER BALL. DANGEROUS 
SEED. DARIUS 11, DICK TRACY, DJ BOY. DYNAMITE DUKE, ELEMENTAL MASTER. 
FATMAN, FORGHOTTEN WORLD. GAIN GROUND, GHOST N GHOULS, GOLDEN 
AXE. GYNOUG. HARD DRIVIN, HEAVY UNIT, HELL FIRE. HURRICANE. INSECTOR X. 
KLAX, KEN LAST BATTLE. MAGICAL BOY. MICKEY. MONACO GP, WONDERBOY III. 
MOONWALKER, MYSTIC DEFENDER. PHANTASY STAR III, PHELIOS. POPULOUS. 
RAINBOW ISLAND. RAMBO III, RASTAN SAGA II. RING SIDE ANGEL, SHADOW 
DANCER. STRIDER. SUPER SHINOBI. SUPER HANG ON. SUPER REAL BASKETBALL. 
TATSUJIN. NEW ZEALAND STORY. THUNFORCE II. THUNDERFORCE III, VOLVIEF, 
WORLD CUP SOCCER. 

NOUS L'ECHANGEONS CONTRE UN DES 
TITRES MEGADRIVE SUIVANTS: 



SupergrafX 90 

Megadiive 92 

Megadrive 94 

Megadrive 96 



ZOOM 

X S R . 

JUNCTION 

EJjWAT 

SPACE HARRIER II 

GHOSTBUSTER 



□ 
a 
a 
q 
a 



Cochez 2 titres parmis les 
6 ci-contre que vous ne 
voulez absolument pas 
recevoir el notez les 
autres par ordre de 
preference (de 1 a 4). 



ATTENTION OFFRE LIMITEE AU 
MOIS D'AVRIL 

(1 seul ichanga possible par paraonna). 
Envoy** votre cartouche favec son emballage) aocompagn6e da cette 
page et 2SF en timbre ou en cheque /pour lee fraia de port) a 

ULTIMA VPC 
5 BD VOLTAIRE 75011 PARIS 



mplite et telephone' 




GRAND CHOIX DE MICRO, 

CONSOLS, JEUX 

NEUFS ET OCCASIONS 



AMI6A 


PACK MICRO SWEET n" 1 
r^AX 386SX 1 <S Mz 

■»- JVHQ + VGA oouleur 
^■^TY Dltque Dur 40 Mo 

-t- uctour 5" 1/4 1 .2 rulo ou 
Lsctsur 3" 1 /2 1 .44 Mo 
-i- Carta Sound Blaster 
+■ Sourls ■+■ Joystick -*■ DR DOS S.O 
-t- j«u Wing Commander VGA 

13.000 F TTC 


AMIGA SCO 






+ Moniteur couleur + Extension + Pack Football.. 5.190 F 
"Pack Football : Jogging + sac-d-dos + loglclels 


AMIGA 2000 




PACK MICRO SWEET n°2 

/TtTr\ AT 266 16 Mz 
^^\Ff + VGA couleur 
^*^ + Disque Dur 20 Mo 

+ Lecteur 5"1 14 1 ,2 Mo ' 
ou Lecteur 3"1/2 1,44 Mo 
+ Carte Sound Blaster \ i 
i + Souris + joystick + DR DOS 5.0 - 
+ Jeu Wing Commander VGA 

12.500 F TTC 








+ Moniteur couleur + Extension 2 Mo 

+■ Lecteur interne 9.590F 

Amiga 2000 Educamiga AT" 

+ Moniteur couleur 
+ Cart© passerelle AT 
+ Lecteur 5" 1/4 1,2 Mo 

+ DCS 4,01 

+ Manuels 1 1.590 F 

d'enselgnement et organlsmes de formation excluslvement 




I 


CONSOLES 






AMIGA 3000 : nous consulter 


SEGA 


- LYNX - COREGRAPH 




PC - COMMODORE 



CONSOMMABLES 



COMMODORE 

de 9.590 F a 49.990 F 

DT286/12-40 Mo VGA Couleur 10.990 

SL386SX20-52 Mo VGA Couleur... 18.990 
DT486/25-52 Mo VGA Couleur 40.990 



- Lecteur interne Amiga 2000 550 F 

- Lecteur externe (Golden image) 990 F 

- Souris optique 790 F 

- Disquettes 3" 1/2, les 10 40F 

leslOO 360F 

- Disquettes 5" 1 /4, les 10 29F 

leslOO 275 F 
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MIDWINTER 2 
PLUS BEAU, PLUS 
SRANOPLUS FOU 



BON DE COMMANDS 
NOW 


a envoyer a 
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ordre de MICRO SWEET 


Designation 


Guanine 


MtlML 


Monlont 


Porta 60 F/tinntport» u . 1 60 F 
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BRAT : LE BEBE LOUBARD DE MIRRORSOFT CHUCK ROCK : LE JEU D'ARCADE DU 
MOIs/GODS : DU BITMAP BROTHERS A L'ETAT PURI LEISURE SUIT LARRY 3 : 
LE PREMIER SIERRA EN FRANCAIS SIM EARTH : DEVENEZ MAITRE DU MONDE 
CADAVER : LE NIVEAU 3 TENTACLE : LE SHOOT'EM'UP D'ELDRITCH THE CAT 
HUNTER, LA 3D A SON APOGEE 




MIDWINTER 2 : 
FLAMES OF 
FREEDOM 



cain ou ils travaillent comme 
esclaves. Fort heureusement, sur 
toules les Ties, la Federation posse- 
de des agents qui renseignent 
constamment Agora sur les evene- 
ments. Sur chaque He se trouve des 
mouvements de resistance, des 
terrorisles, et il suffirait de les 
aider pour empecher 1'Empire d'ar- 
river a ses fins. 

Comme vous etes le mcilleur des 
agents de la Federation, vous allez 
devoir accomplir de nombreuses 
missions pour liberer les lies occu- 






■ #ous vous l'avions presente 
Mm de nombreuses fois en 
ng previews, en vous preve- 
™W nant regulierement que ce 
nouveau jeu de Microprose s'an- 
non9ait grandiose. Meilleur et plus 
important que Midwinter, Flames 
Of Freedom est carr6ment eton- 



LE SCENARIO 

65 ans apres la glaciation qui 

6tait le point de depart de Midwin- 
ter, le climat se rechauffe et l'lle 
de Midwinter est partiellement 
de'truite. Peu apres, se cree la Fe- 
deration Atlantique, regroupant 
les anciens habitants de Midwinter 
et ceux de Verde, renommee 
Agora par la suite. Cette ile est 
Tune des 41 qui s'&endent au large 
de la cote' ouest de 1'Afrique, 
controlee par 1'Empire Saharien, 
dirige par un dictateur feroce. A 
peine installe sur cette nouvelle Ile, 
un rapport vous indique que 1'Em- 
pire Saharien va rapidement tenter 
de prendre le controle des Ties de 
la Federation, et surtout d' Agora. 
Sur les Ties deja occupies par 
1'Empire, les habitants sont captu- 
res et envoyes sur le continent afri- 



Votre Jeep vue de I'exterieur! 

pees par Fennemi. Sur chaque He, 
vous devrez accomplir plusieurs 
missions afin de faire perdre le 
pouvoir aux troupes et. 1'Empire, 
qui serarepris par la resistance. D 
faut agir de maniere secrete, sans 
quoi 1'Empire attaquerait iirimedia- 
tement Agora, et la Federation 
n'est pas prete pour la bataille. 
Quoi qu'il arrive, l'attaque sera 
lancee tot ou tard, et votre victoire 
dependra du nombre d'Hes liberees, 
et done de la resistance rencontree 
par l'ennemi. 



LE JEU 

On distingue en fait deux par- 
ties differentes dans le jeu. Les 
missions, qui sont des phases d'ac- 
tioh et de simulation, et la prepara- 
tion en vue de l'attaque finale, qui 
est la partie strategic H faut en 
effet controler les lies intelligem- 
ment, afin que le chemin qu'em- 




En blplan, 



crolrait dans Wings 



pruntera l'ennemi pour envahir 

Agora soit le plus long possible, et 

qu'il rencontre la resistance la plus 

dure. 

Au debut du jeu, vous avez la pos- 

sibilite de creer votre personnage. 



ce qui consiste a choisir ses points 
forts dans les caracterisliques nom- 
breuses qui vous deFmissent. A 
chaque fois que vous augmentez 
une caracteristique, cclle opposee 
diminue, faisant ainsi de votre per- 
sonnage un caractere toujours equi- 
libr£. Une fois ceci fait, vous avez 
la possibility de donner un visage a 
votre personnage, grace a un edi- 
teur des plus pratiques. C'est bien 
la premiere fois que Ton peut creer 
la tele de son heros. 
Une fois ceci fait, vous pouvez soit 
commencer la campagne de jeu, 
soit vous entrainer a la partie stra- 
tegique et aux divers moyens de 
locomotion, ou encore effectuer 
une seule mission, histoire de s'ha- 
bituer au jeu. 



LA CAMPAGNE 

Lorsque vous choisissez cette 
option, vous allez devoir tout 
d'abord choisir l'lle que vous 
desirez liberer. Votre chef vous ex- 
pliquera alors le but general des 
missions pour cette He, et vous 




Une vue d' helicopters 



donnera une breve descriptions des 
forces en presence, de 1 interet de 
cette Tie, etc. Avant d'accepter la 
mission, vous pourrez regarder le 




Le bureau de renselgnement 



plan de File, apprendre par quel 
moyen de locomotion vow; allez 
arriver, connaTtre les objecdi's des 
nombreuses missions (entre 4 et 8) 
a accomplir pour liberer File, 
apprendre la localisation de vos 
contacts, le relief de File, l'equipe- 
ment dont vous disposerez et du 
temps imparti pour accomplir le 
tout. Si vous acceptez la mission, 
vous voila parti pour File en ques- 
tion, et le jeu commence reelle- 
ment. 

Les deplacefnents dans 
Midwinter 2 sont exactement 
comme dans le premier jeu, si ce 
n'est qu'afin d'eviter de longs mo- 
ments a ne rien faire, il est possi- 
ble de tracer son chemin sur la 
carte et de I'effectuer a tres grande 
vitesse. Mais la ou Midwinter ne 
proposait que 4 moyens de trans- 



port, Midwinter 2 en propose 
carrement 24, sur terre, mer et 
dans les airs ! Eh oui, Mindwinter 
2 ne se passe pas que sur la terre. 
Les combats aeriens seront fre- I 
quents, que vous soyez en helicop- 
tere, biplan, ballon, zeppcUn ou 
bateau-volant et meme sous-marin 
volant! Sur l'eau, bateaux, jetski et 
autres hors-bords seront a votre 
disposition, et sous l'eau les 
sous-marins sont plus nombreux 
que Ton ne croit! 

Ce qu'il y a de fou, c'est que cha-j 
que moyen de transport possede ■ 
son propre look, son propre tableau 
de bord, et surtout sa maniabilite. 
personnelle. Passer d'un ballon a 
un sous-marin volant n'a rien > 
d'evident, croyez-moi. 




Nous sommes une compagnie amt?rtcatne a-v 
un bureau eurape'en de Jeux Video. 

Nous vous enxjoyons directement le chargement 
de votre commands des Etats Ums. 

Nous vozis proposons: 

* De nombreux titres de jeux 

* Des prix ittte'ressants 

* Notre disponibilitie 



22 Station Square, 

Petts Wood, 

Kent BR5 1NA, 

Angleterre. 

Tel: 19 44 689 S21694 
Fax: 19 44 622 766002 
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>| L'IDEE DE VOUS COMPARER AUX 60 





Une fois dans cette partie du jeu, 
lcs chargements sont assez rares et 
surtout rapides. L'interactivite avec 
le monde est incroyable, puisqu'il 
est possible de sauter d'un v^hicule 
a un autre, et meme de. s'emparer 
des moyens de transpon de l'enne- 
mi! 

Les missions sont assez classi- 
ques, ct consistent a assassiner des 
personnalit6s et a faire sauter des 
endroits importants. Tout se com- 





Les forces en presence 



pliquc avec les contacts, que vous 
devez trouver, et qui sont parfois 
des Iraitres. Combien de fois allez- 
vous tuer un resistant sur un 
conseil d'un traitre, qui n'hesitera 
pas a vous atlaquer a votre retour! 
Lorsque vous rencontrez quelqu'un, 
il est bien sur possible de lui par- 
ler. Pour ce faire, vous devez choi- 
sir le type de langage a employer: 
■ agressif, apitoyant, raisonnable, etc. 
Selon leur personnalite, vous ob- 
tiendrez plus ou moins de rensei- 
gncments et d'aide. Certains vous 
conficront une mission, d'autres en 
effectueront pour vous, d'autres en- 
core vous feront rencontrer des 
personnages importants. A ce 
propos, le jeu comporte plus de 
4000 personnages. Chacun a un 
visage, une histoire et des caracte- 
ristiques propres... On croit rever ! 



De temps en temps, vous serez ^^^^_ 

capture, et il vous faudra alors 

ave Z SSti uneTnUv" v«S viEILLEURS PROFESSIONNELS DU GOLF VOUS 

sion, en employant une caracteristi- 
que qui vous semble etre forte. 
Vous pouvez ainsi vous cchapper r 

Z^^T.X^-^t NTIMIDE, CELA N'A RIEN D'ETONNANT 

passe... 

LA REALISATION 

Autant le dire tout de suite. 
Midwinter 2 est epoustouflant. 
Graphiquement pour commencer, 
les ecrans de presentations sont 




N'ecrasez pas vos contacts! 



H^,^ 


|SSC 


\.._ 


1 



On voit les vagues en helicopters 




La tres belle vue sous-marine 



superbcs, tout comme les fonds 
d'ecrans, mais ce qui frappe lc 
plus, c'est la 3D qui est particulie- 
rement de"tailtee et reussic. Les ob- 
jets ont tous des formes 
differcntes, et sont tout a fait 
reconnaissables. Les cartes, qui 
sont en fractales, sont particuliere- 
ment impressionnantes. 

Devant une telle precision de la 
3D, ranimation est par contre un 
peu lente et saccadee, ce qui heu- 
reusement ne nuit en rien a la 
jouabilite, qui demeure tout de 
meme correcte. D'autant plus que 
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PGA TOURs Golf n'est pas tout a fait I'idee qu'on se fait d'une petite balade dominicale. 

II s'agit plutot pour vous de jouer contre 60 champions de golf sur le circuit U.S. PGA TOUR, dans des 
conditions de competitions reelles, et sur quatre des parcours les plus difficiles du monde. 

PGA TOUR Golf vous montre comment vos rivaux, teis que Fuzzy Zoeller, Craig Stadler et Paul Azinger, se 

sont comportes face a chacun des trous. Vos succes ou echecs relatifs sont alors affiches sur le Leaderboard 

constamment remis a jour et le commentateur vous annonce vos resultats. 

Afin de rendre les choses encore plus difficiles pour vous PGA TOUR Golf vous demande de prendre en 

compte a la fois la direction du vent et la topographie du terrain. Grace a un point de vue style helicoptere 

muni d'une camera, vous pourrez voir chaque trou en trois dimensions. 

Ainsi, si vous pensez que le golf n'est qu'un jeu pour des gens comme votre oncle Bob, PGA TOUR Golf va 
vous faire changer c'avis. 

Disponible sur IBM/ PC, AMIGA et MEGA DRIVE 

La pile de reserve du MEGA DRIVE permet de conserver les jeux et les statistiques jusqu a 22 golfeurs. 

TPC.TPC at Siivgrasi. TPC it Avenel, PGA West, PGA TOUR, THE PLATERS Championship. The Kemper Open sont des marques deposses 
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\rxs I 1/49 Station Road Langley. 



•2 Fax 19 +-44 753 46672 





tout est tenement beau et rcaliste 
que c'est vite oublie. Par exemple, 
lorsque vous etes au-dessus de la 
mer, vous voyez les vagues, ce qui 
est superbe en 3D. Sur le bord de 
mer, on voit l'eau monter et des- 
cendre, et il y a mSme des marees ! 
H est possible d'aller sous l'eau, et 
lorsque la profondeur n'est pas ele- 





La null 



vee, vous voyez a la fois les fonds 
marins et la surface de la mer ; 
sublime ! Les sons sont corrects, 
avec des musiques nombreuses et 
variees, correspondant aux diffe- 
rentes situations. 



MIDWINTER 2: LE MUST 

■ Au final, nous sommes devant 
le jeu le plus complet que nous 
ayons recu depuis bien longtcmps. 



Une base sous-marine secrete 

Avec nombre de missions, de pcr- 
sonnages et de moyens de transport 
proposes, il doit falloir plusieurs 
mois pour terminer une xampagne 
de Midwinter 2, ce qui ne veut pas 
dire la gagner! Le jeu est techni- 
quement incroyable, et vous place 
vraiment au centre de Taction. Les 
paysages sont si realistes que vous 
vous prendrez rres vite au jeu, et 
ne pourrez le lacher qu'au petit 
matin, pour partir travailler. 
Si vous voulez un jeu qui vous en 
donne vraiment pour votre argent, 
et si vous aimez vivre des aventu- 
res passionnantes, alors Midwinter 
2 est pour vous, d'autant plus qu'il 
sera disponible enu&rement en 
francais! Merci Microprose... 



le jeu ic plus compiet que nous ji 
ayons recu depuis bien longtcmps. j 

mm mm T" ^7 

Stephane Lavoisard 
Un. village Innonde! $J \ 95% 




GODS 




w\ resente en preview dans 
■ M notre precedent numero, 
mr Gods faisait egalement 
notre precedente couvertu- 
re. Rappelons qu'il s'agit du 
premier jcu des "Bitmap Bro- 
thers" sous leur nouveau label 
"Renegade" II faut bien avouer 
que ce logiciel repr£sente le 
"must" en matiere de jeu d'arcade 
tant sur le plan de la jouabilite que 
de la realisation. 

Le joueur joue le role d'un grand 
et fort guerrier, genre barbare. et 
doit se defaire d'une horde d'enne- 
mis tous plus mutants les uns que 
les autres. Le scenario est directe- 
ment inspire de la lcgcnde d'Her- 
cule et le decor dans lequel eVolue 
le personnage est celui d'un cha- 



teau, facilitant bien sur les situa- 
tions labyrhintiques et pieges en 
tout genres. 

Avant de disserter plus avant sur 
Taction du jeu, sachez que Gods 
innove dans bon nombre de domai- 
nes ayant trait au jeu de tableaux. 
Ce type de logiciel elant generale- 
ment soit trop simple soit Irop 
complique, les "Bitmap Brothers" 
nous ont concocte un soft evolutif, 
capable de s'adapter au talent de 
chaque joueur. En fait, cela depend 
des coups recus et de la viiesse a 
laquelle le joueur termine chaque 
section d'un niveau. Si celui-ci 
s'avere redoutable, le programme 
ne lui delivre aucune vies supple- 
mentaires et le nombre de monstres 
apparaissant a 1'ecran est impor- 
tant. Dans le cas inverse, c'est a 
dire s'il trerjuche des les premiers 
obstacles, le jeu lui accordera des 
icones d'energie, des vies supple- 
mentaires et le nombre de monstres 
a combattre sera bien moindre. 
Si au debut de la partie, le joueur 
ne possede aucune arme, u en 
trouvera des ses premiers pas et 




Attention aux serpents I 
pourra, au gre de sa progression, 
augmenter sa puissance de feu via 
divers bonus. C'est ainsi que d'un 
seul couteau, il est possible 
d'amasser jusqu'a quatre coutelas 
bien aiguises. Par la suite, apres 
avoir effectue' un detour par la 
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One tranquillity toute relative I 
boutique (en fait rarmurier), il sera 
possible de posserler deux ou trots 
types d'armes differcntes. Toules 
cumulatives bien sur! L'achat de 
ces armes est fonction de l'argent 
ramasse en cours de jeu. Encore 
une fois, on en revient au caractere 
evolutif du jeu: si le joueur est ex- 
cellent, le programme revelera des 
bonus caches dormant de nombreux 
points et credits. 

Comrne dans le jeu Dongeons et 
Dragons, chacune des armes pos- 
sede des points de degats specifi- 
ques, de meme pour les ennemis 
plus ou moins resistants. En plus 
des classiques combats contre les 
ennemis, le jeu comporte aussi 
quelques phases de reflexion (il 
s'agit plus exactement de recher- 
che) avec des combinaisons de le- 
viers a trouver pour degager 
certains passages. En effet, des hal- 
lebardes coiffecs de massues aux 
pointes acerees sortent du sol, obs- 
truant littfiralement le chemin. Ces 
rnemes leviers peuvent aussi servir 
a autre chose, comme ouvrir ou 
refermer des portes ou des trappes. 
Mais ce n'est pas tout, certaines 
portes demandent, en plus, des cles 
pour etre ouvertes. Sachez-le! Le 
plus souvent, elles sont placees a la 
fin de chaque section d'un niveau 
(trois sections par niveau. A noter 
que le jeu compte quatre niveaux). 
Dans chaque section est egalement 
presente une salle au tresor. En y 
accedant, le joueur fait le plein de. 
richesses, de cles et de fioles, dans 
la mesure de ses moyens bien sur! 
En effet, notre guerrier ne peut 
emporter plus de trois objets a la 
fois et devra done choisir entre les 
(bonnes) cles, certaines pouvant 
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l'une d'entre ellcs sur le sol pour 
1'apater et ensuite le tuer. C'est le 
seul moyen d'acquerir les richesses 
qu'il detient! 

Parmi les nombreux bonus appa- 
raissant lors de la mort des enne- 
mis, certains sont plus intercssants 
que d'autres. La nourriture est na- 
turellement tres prisee, mais d'au- 
tres s'averent quasiment 
indispensables a la progression du 
joueur: il s'agit des pierres tele- 
porteuses. Elles permettent d'acce- 
der a des salles cachees ou bien 
d'etre projete plus avant dans le ta- 
bleau. 

Autre type de bonus collectable: 
dans une partie recluse de la troi- 
sieme section se trouvc un ic6ne 
autorisant des sauts d'une 
demi-hauteur d'ecran. 
En plus de lout ces dangers, le 
joueur doit echapper aux habituels 
pieges d'un jeu de tableau, sauter 
sur des plate-formes mouvantes, 
gviter de tomber de trop hauL.. Et 
comme a l'accoutumee, avant d'ac- 
c&ier au deuxieme niveau, il Taut 
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Dure mission que d'etre un 
super-heros I 



Les combats sont rudes I 
etre utilisees rapidement pour ou- 
vrir un coffre par exemple, et les 
fioles. 

Le rdle de ces fioles est bien 
precis. Lors d'une rencontre avec 
un druide, il suffira de deposer 



progression. Mais pour L'acquerid 
il s'agit de placer correctement ces 
pierres sous trois signes graves 
dans un mur apres avoir trouve" la 
bonne combinaison. Ensuite, a 
vous de le decouvrir, n'ayant pas 
moi-meme reussi a aller plus loin. 
Sur le plan de la realisation, Gods 
merite encore tous les honneurs 
surtout pour la version ST. Les 
graphismes sont somptueux et 




1 'animation des personnages est 
carrcment exceptionnelle. La 
decomposition de leurs mou- 

vements, tout comme leur explo- 
sion, revelent un travail tres soigne\ 




combattre un monstrc de... fin de 
niveau. 

Dans le deuxieme niveau, les cho- 
ses deviennent reellement interes- 
santes avec une action toujour s 
plus trepidante mais egalement 
avec des notions de reflexion plus 
importante. Vous ne me croyez 
pas^ lisez plutot ! Au debut de 
deuxieme niveau, il faut appuyer 
sur une des briques du mur pour 
faire apparaiire un voleur, lequel 
ira subtiliser une cle placde dans 
un endroil inaccessible, pour ensui- 
te le tuer et rccuperer la cle. Ce 
genre d'operation sera a renouvelcr 
dans d'autres circonstances. Autre 
difference, cette fois-ci les ennemis 
liberent des pierres de couleur (gri- 
satre, jaunatre ou bleuatre) au nom- 
bre de trois. C'est avec ces pierres 
que le joueur peut par la suite ob- 
tenir la fameusc cle ncccssairc a sa 



Quant aux bruitages, meme remar- 
que, ce qui est assez rare sur ST! 
A noter aussi la presence d'un tres 
bon scrolling differentiel integrant 
un tres joli degrade dc couleurs. Le 
seul veritable reproche provient en 
fait d'une de ses principales quali- 
tes: les graphismes. Cet aspect du 
jcu est tellement soigng que parfois 
1'ecran peut paraltre legerement 
"charge" et le joueur risque de pas- 
ser a cote d'un element determi- 
nant. Hormis ce 16gcr probleme 
(mais il faut vraiment chercher la 
petite bete), Gods est tres ccrtaine- 
ment l'un des meilleurs jeux edi- 
tes sur ST! 

Frank Ladoire 
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quoi !). Depuis, Arod 7 fait regner 
la terreur sur le royaume, qu'il a 
rebaptise Kronox, et c'est bien sOr 
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| ^^% resente en previews il y a 
M M sept mois, Metal Mutant 

. m^^ a bien change, tout parti- 
W culierement en ce qui 

concerne la grandeur du jeu et les 
astuces qu'il faut necessairement 
decouvrir pour progresser. En 
revancbe le scenario n'a pas bouge, 
et vous jouez le rdle du fils 
d'Isaak, maitre de votre tribu. Isaak 
avait cree Arod 7, un ordinateur 
superpuissant, mais qui a fini par 
echapper a son contr61e (la routine, 




Le cyborg face a un robot tueur 
a vous qu'incombe la difficile 
mission de le detruire. 
Pour mieux penetrer ce milieu, le 
fils d'Isaak a fait transplants son 
cerveau dans la carcasse d'un 
Metal Mutant, robot transforma- 
ble, puis il a ete largue a la surface 
de la planete Kronox. 

Le jeu se decoupe en cinq par- 
ties correspondant en fait aux cinq 
niveaux de jeu. Dans un premier 
temps, le joueur devra se sortir des 
marais, dans lesquels il devra en 
d^coudre avec des gremlins, des 16- 
zards volants, des monstres prehis- 
toriques... 

Ensuite, s'il survit, il entrera 
dans la cite de tous les dangers. 
Dans cette phase il s'agit toujours 
de combattre l'ennemi (des cy- 
borgs), mais egalement de proceder 
a une exploration minutieuse des 
cinq etages pour retrouver Pol-4, le 
chef des cyborgs. Dans la cite, le 
joueur pourra se connecter aux 
consoles pour obtenir des rensei- 
gnements, et devra emprunter des 
transporters comme moyen de lo- 
comotion. 

Dans une troisieme partie du 
jeu, les souterrains, le danger 
essentiel sera d'echapper aux 
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Dans la cite de tous les dangers... tin tin tin tin 



robots predateurs tels des araignees 
geantes, des chauve-souris ou des 
rats. Puis une fois dans 1'usine, 
tout en se jouant des adversaires 
(mutants, humanoides-zombis...), le 
but sera'd'ouvrir les bonnes vannes 
de securite afin d'eviter l'explo- 
sion. Dans cette phase du jeu, il 




Affrontez le dragon metallique des marais 



L'un des 3 robots: le tank 

sera preferable de faire des plans, 
sans quoi bonjour la galere! 
Enfin, dans l'avant-derniere partie, 
les pyramides, il s'agira de passer 
quatre epreuves pour enfin, dans 
une ultime phase, affronter Arod 7. 

Vous l'aurez compris apres ce 
descriptif, le jeu est immense (ter- 
miner le premier niveau demande 
deja un long moment) et Taction, 
quoique toujours guerriere, est 
assez variee. Mais la principale ori- 
ginalite de ce jeu provient du per- 
sonnage, ou plut6t des personnages, 
interpretes par le joueur. En effet, 
comme precise" auparavant, le 
Metal Mutant est un robot modu- 
lable et c'est ainsi que d'une appa- 
tence de cyborg, il peut se 
transformer en un dinosaure, ou 
bien encore un module chenille. 

L'aspect est d'une importance 
capitale, car chacun de ces robots 
possede des armes differentes, tou 
tes necessaires bien sUr a la bonne 
progression dans le jeu. Pour plus 



de precision, sachez que le robot 
"humain" possede une hache, un 
filin, peut sauter et qu'il est le seul 
a permettre une sauvegarde du jeu. 
Le dinosaure crache du feu, donne 
des coups de gueule et possede des 
dons d'hypnose. Enfin, le tank est 
capable de tirer en diagonale, pos- 
sede un radar et des torpilles. Bien 
evidemment, toutes les possibilites 
enumerees ci-dessus ne sont pas 
disponibles des le debut du jeu, et 
le joueur devra les acquerir au 
cours de la partie en ramassant 
diverses cartouches trouvees en 
chemin. A noter qu'a-chaque nou- 
velle cartouche ramassee, le 
programme indique la nature et la 
facon d'utiliser 1'option obtenue. 
Que dire de plus sur le jeu, sinon 
que la difficulte est bien dosee, 
meme si cela parait legerement 
ardu au debut. 

Techniquement... c'est du Sil- 
marils I Cela veut dire graphismes 
somptueux (surtout sur ST), musi- 
que reussie, bons bruitages et 
animation realiste des personnages. 
En bref, de nouveau un excellent 
logiciel de cette societe qui semble 
reussir dans n'importe quel domai- 
ne de jeu ! 

Frank Ladoire 
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MOONSHINE 
RACERS 




Jyf illennium nous offre sa 
gW premiere course automobile 

• m et donne franchement dans 

• • I'originaliteV Programme par 
l'equipe responsable des conver- 
sions de Continental Circus et 
Chase HQ, ce jeu est en fait un 
anti-Chase HQ. En effet, au lieu de 
dinger la police, vous jouez les 
truands, et devez ainsi eViter de 

faire rattraper et arrflter... 
e'est bien plus dr61e I 

Vous dirigez la voiture d'Ike et 
BUly Joe qui, pour gagner leur vie, 



ont accept^ de delivrer de l'alcool 
prohibe des entrepfits ou il est 
stocke jusqu'au differents bars que 
contr61eleur employeur, le vieux 
Tucker. lis sont accompagnes de 
leur chien Scraps. Remplir une 
mission pour Tucker n'a rien de 
tres facile, car ce dernier est tou- 
jours pressed et vous demande d'ar- 
river au point de rendez-vous de 
maniere rapide. Du coup, vous dis- 
posez d'un temps limite pour faire 
votre livraison, ce qui n'est pas 
aise, car les routes sont parfois 
dangereuses, d'autant plus qu'il y a 
de la circulation et des obstacles... 
Et puis votre voiture, bien qu'elle 
soit quelque peu trafficotee, n'a 
rien d'un bolide. Mais surtout, il y 
a le Sheriff "Gros" Sam, qui ne 
pense qu'a vous trouver pour vous 
jeter en prison, n est accompagne" 
de Rommel, son chien plus que 
mediant, puisqu'il mord m6me son 
maftre! La fille de Sam reste 
constamment en contact radio avec 
lui, et Ike a tres intelligement 
r^ussi a capter sur sa CB leurs dis- 
cussions. Du coup, pendant le jeu, 
vous entendez leurs conversations, 
ce qui ajoute un peu d'ambiance 
au jeu. 

Vous disposer, d'urifr voiture a 
deux vitesses, ce qui ne permet pas 
vraiment des exces, mais la route 
est parfois bien difficile a suivre, 
ce qui complique votre tache. De 
plus, votre moteur est un peu 
vieux, et a tendance a chauffer 
pour un rien. N'importe quel choc 
contre un obstacle ou une voiture, 
et le voila qui chauffe encore plus ! 
Evitez qu'il prenne feu, sans quoi 
Tucker sera furieux contre vous, et 
vous serez immobilis£ pendant de 
precieuses secondes. 

Precieuses? En effet, non seule- 
ment le temps est Imiiie, mais vous 
savez que le sheriff est a vos 





Mefiez-vous de "Big" Sam I 



trousses, et si jamais il vous rattra- 
pe, le jeu va mechamenl se compli- 
quer. Ce dernier emploie en effet 
la m6me lactique que la police 
dans Chase HQ. II vous rentre 
dedans avec sa voiture, ce qui fait 
chauffer votre moteur, et si jamais 
vous vous reurouvez arrSte pres de 
Sam, vous terminerez en prison 1 
Resister aux attaques de Sam est 
bien plus drole que de foncer 
' dans la voiture des truands comme 
dans Chase HQ. II faut en effet 
essayer d 'eviter les chocs, mais 
surtout, lorsque vous en prenez un, 
eviter de sbrtir de la route! 






ike et Billy dans les rocheuses 



Une pariie de la presentation! 

Si jamais vous arrivez a temps 
a votre destination, vous gagnez de 
l'argent que vous allez pouvoir 
d^penser au garage, afin d'amelio- 
rer votre voiture. Vous pouvez, si 
vous disposez de beaucoup d'ar- 
gent, changer de voiture pour une 
plus moderne et plus rapide, voire 
m£me pour un veritable bolide! Le 
garage propose aussi deux mo- 
teurs, le premier permettant d'ac- 
celerer plus rapidemenl, le second 
donnant une vitesse de pointe plus 
elevee. Vous pouvez egalement 
acheter un Turbo, bien pratique 
pour echapper a Sam. Si vous en 
disposez, durant la course, il suffi- 
ra d'appuyer sur la barre d'espace 
pour l'utiliser. Vous roulerez a 



fond tant que vous laisserez 
barre d'espace enfoncee. Seule- I 
ment, le Turbo fonctionne avec de 
l'alcool, et quand vous n'en a\ 
plus, il ne sert plus a rien... si ce I 
n'est que des recharges sont dispo- I 
sees de loin en loin sur la route, et | 
permettent d'en recuperer un peu. 
Deux types de Superchargeurs I 
am61iorent encore les caracteristi- 
ques de votre moteur, mais sont a 
utiliser correctement pour eviter 
Pexplosion! Changez vos pneus 
pour une meilleure adherance dans | 
les tournants et sous la pluie. 
Achetez une carte, et vous verrez 1 
pendant le jeu les differentes rou- 
tes, et votre coequipier pourra ainsi I 
vous indiquer le meilleur chemin. 

Le jeu comporte un nombre I 
etonnant de niveaux, avec des gra- 
phismes diffierents a chaque fois, 
ce qui est bien agreable. Au niveau 
jouabilit6, Moonshine Racers est 
sympa: le fait d'etre le truand 
change vraiment le jeu par rapport 
a Chase HQ. Par contre, la realisa- 
tion est sans surprise! Les graphis- 
mes sont moyens et manquent un I 
peu de couleur, l'animation n'est 
pas tres fluide et ne restilue pas 
vraiment l'impression de vitesse 
(souvenez-vous de Turbo Challen- 
gel). 

Au final, un jeu qui se laisse I 
jouer, avec pas mal d'options et 
une musique country frenetique, 
mais qui aurait pu 6tre vraiment 
dement avec une realisation un peu 
plus soignee, la partie la plus reus- 
sie etant la tres bonne presenta- 
tion. 

Stepharte Lavoisard 
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CHUCK ROCK 





m ^m oici un jeu qui annonce 
m^^ couleur avec son sloggan: 
my "plus temeraire que Zorro, 
» plus £poustouflant que 

Superman, plus fort que Conan, 
plus beau que Gary Cooper...", 
c'est vous l'aurez compris Chuck 
Rock, horame pr6historique grotes- 
que a souhail, le heros du nouveau 
jeu de Core Design, qui apres Cor- 
poration, Torvak The Warrior et 
Car-Vup, retourne au style de jeu 
qui nous a fait decouvrir cette 
equipe anglaise avec Rick Dange- 



Le jeu commence par une 
presentation vous expli quant le 
pourquoi du comment! Chuck 



regardait son feuilleton favori dans 
sa grotte alors qu'Ophelia, sa deli- 
cieuse Spouse, etendait le linge. 
Soudain Gary, male primaire de la 
tribu voisine, assomma la pauvre 
Ophelia et la traina par les cheveux 
jusqu'a son repaire. Chuck va 
devoir maintenant traverser plus de 
500 ecrans formant 5 niveaux de 
jeu afin de pouvoir la sauver. His- 
toire d£bile... heros grotesque... 
Notre pauvre Chuck dans sa preci- 
pitation pour retrouver sa femrae a 
oublte de s'habiller, et n'est done 
revfitu que d'une feuille de vigne, 
ce qui lui donne un look terrifiant, 
d'autant plus que son ventre est 
quelque peu gonfle par les litres de 
biere qu'ils consomme tous les 
jours devant sa television I 

Pour progresser a chaque ni- 
veau, et eli miner une a une les 
creatures feroces qu'il va devoir 
affronter, Chuck dispose de 
plusieurs modes d'attaque. Son 
attaque personnelle consiste en un 
coup de ventre qui est certes par- 
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Dons les cavernes 
ticulierement efficace, mais deman- 
de un bon timing pour toucher 
1'adversaire. Plus pratique est le 
coup de pied en l'air, qui permet 
d'atteindre plus facilement les en- 
nemis. Mais ce que Chuck pr^fere 
sans aucun doute, c'est le lancer 





Chuck retourne en surface pour reprendre son souffle 



Lancer de pietre sur un hertsson 



de rochers. Quelle que so it leur 
taille, Chuck est capable de soule- 
ver un rocher et de le jeter a la 
face de ses adversaires, ce qui est 
bien utile. Une fois qu'il porte un 
rocher, il a mSme la possibilite de 
le transporter avec lui, ce qui le 
ralentit plus ou moins et l'empeche 
souvent de sauter bien haut! Les 
rochers servent egalement parfois a 
atteindre des parties du niveau 
inaccessibles en temps normal. 

Certains obtacles ne pourront 
fitre franchis qu'avec 1'aide d'au- 
tres personnages du jeu, qui ne 
sont pas offensifs. Pour atteindre 
certaines plate-formes elevees, il 
vous faudra monler sur Ctive le 
crocodile, et une fois sur sa queue, 
IScher un rocher sur sa t£te pour 
qu'il vous envoie dans les airs. 
Brian le brontosaure vous aidera 
a passer les marais si, une fois sur 
son dos, vous lui balancez un ro- 
cher a la le"te. Terry le pterodac- 
tyle vous emmene d'un endroit a 
un autre du tableau des que vous 
lui donnez un coup de ventre. Syl- 
via le serpent vit enroule au bord 
des ravins. Ecrasez-le sous un ro- 
cher, et en se deroulant, il vous 
servira de tremplin pour atteindre 
l'autre cote du fossiS! Derek le 
petit dinosaurs est toujours vautre 
a terre, mais un coup lui fera rele- 
ver la tete, ce qui peut servir d'as- 
censeur. Enfin, Tony le demon de 
Tasmanie, des qu'il est louche par 
Chuck, resle a ses pieds et attaque 
tous les ennemis qui pourraient 
atteindre son hero favori. 
Chaque niveau est compose" de 
plusieurs parties, d'oii vous repar- 
tez lorsque vous perdez une vie. 
Vous commencez le jeu avec 3 
vies, mais il vous suffira de recu- 
perer les coeurs que Ton trouve a 
chaque niveau pour reprendre de 



l'energie. 

Le jeu debute dans les plaines 
verdoyantes, peuplfies d'animaux 
aussi etranges que loufoques. Les 
plus petits monslres s'averent 
souvent £tre les plus dangereux, 
soit parce qu'ils sont difficiles i 
toucher, soit parce qu'ils se reve- 
lent tres aggress if s au contact. 
Ainsi ce petit serpent dont la gueu- 
le devient enorme juste au moment 
ou vous l'attaquez, ou cet animal 
Strange qui cache dans son dos un 
6norme marteau! En fin de niveau, 
vous devrez affronter Steve le 
tigre a longues dents qui tentera 
de vous mordre si vous etes sur la 
mSme plate-forme que lui. S'il est 
sur celle juste au-dessus de vous, il 
plantera ses dents dans le sol pour 
essayer tout de mfime de vous tou- 
cher. Steve est aussi capable de 
pousser un cri terrifiant qui glacera 
le sang de* Chuck et 1'empechera 
de bouger pendant quelques 
secondes s'il lui fait face! 




qui traverse regulierement l'ecran 
en chargeant. Vous disposez d'une 
plate-forme de chaque c6t6 de l'e- 
cran, d'ou vous pouvez lancer un 
rocher. Mais une fois chaque ro- 
cher lance, il faut descendre pour 
aller les rechercher, et la, tout se 
complique... 

Au niveau 3, vous allez tres 
souvent vous retrouver sous l'eau, 
ou les poissons voraces, les crabes, 
ecrevisses, espadons, balaines et 
autres pieuvres lenteront de vous 
arreter. Sous l'eau, Chuck est capa- 
ble de dormer des coups de pied 
quasiment tout le temps, ce qui 
aide a passer ce niveau. Par contre, 
il lui est impossible d'y rester tres 
longtemps, une bar re indicatrice 
vous donnant l'etat de Chuck, qui 
devra remonter prendre de l'air en 
surface pour continuer. Sous l'eau, 
notre heros peut encore lancer des 
pierres, mais des qu'il en saisit 
une, il tombera... comme un rocher 
qui coule! C'est Nessy le monstre 
marin qui vous accueillera en fin 
de niveau. Pour le combattre, il 
faudra prendre son souffle en sur- 
face et plonger regulierement. 
Nessy se ddfend en soufflant des 
bulles dans votre direction a l'aide 
de son tuba. Vous devez les eviter 
et aller rapidement lui donner un 
coup de pied dans la tete avant 
qu'il ne recommence. Pour compli- 
quer le tout, Nessy remue sa 
queue, ce qui entratne des tur- 



Chuck joue a Pengo 

Le second niveau vous emmene 
dans des cavernes egalement dan- 
gereuses. Des tremblemenls de 
terre secouent l'ecran, des crateres 
crachent de grosses pierres qu'il 
vous faudra eviter. Parmis les 
monstres, il y a de terrifiantes arai- 
gnees, des monstres volants plus ou 
moins difformes et j'en oublie. 
Pour en terminer avec les caver- 
nes, vous devrez eliminer 
Frank le trice, 
ratops, 
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Chuck, go vo fa/re mall 



bulances. Si Chuck se trouve pris 
dedant, il sera violement repouss£ 
en arriere. 

Le quatrieme niveau se deroule 
dans les plaines glacees. A ce ni- 
veau, la plupart des ennemis se 
promenent enfermes dans un gla- 
con... Comme au niveau precedent, 
il vous faudra r6gulierement plon- 
ger et combattre des ennemis sous 
l'eau afin de pouvoir continuer 
votre chemin. En fin de niveau, un 
terrible combat contre Wayne le 
Mammouth va faire rage. Wayne 
saute a I 'Scran ce qui fait trembler 
fortement l'aire de jeu. Pour atta- 
quer, il aspire de la neige par la 
trbmpe pour la relancer soil vers 
. vous, soit en Pair afin qu'elle vous 
retombe dessus! II lui arrive aussi 
d'aspirer de Pair, ce qui vous 
■entraine vers lui... et si jamais vous 
^^s a sa porlee, il vous embroche- 
ra sur ses defenses. 

Enfin, le dernier niveau vous 

decouvrir le cimetiere des 

au bout d'un mo- 

nt, vous devrez entrer dans l'un 

entre eux, 

fibnc a Pinte- 




rieur d'un de ces geants que le ni- 
veau se terminera! Autant dire que 
les monstres de ce niveau sont 
aussi crades que les decors que 
vous traverserez! Sorti de cet uni- 
vers degoutant, vous affronterez 
Tim le tyranosaure, quS se tient 
face a vous. Vous disposez de trois 
plates-formes pour evite>- ses 
coups. Sur la plus basse, il tentera 
de vous dormer un coup de queue, 
sur celle du milieu, de vous dormer 
un coup de poing, et au dernier ni- 
veau, un coup de tete. II faut lan- 
cer des rochers et dormer des 
coups de pied dans la tete de Tim 
afin de le tuer. Voila, il ne vous 
restera plus qu'un dernier effort et 
vous tiendrez bientOt Ophelia dans 
vos bras. 

Chuck Rock est une totale 
reussite. Le scenario loufoque, le 
heros grotesque, le nombre de ni- 
veaux et d'ennemis, la jouabilite 
parfaite et la duree de vie en font 
assurernent un des meilleurs jeux 
d'action de ce debut d'annee. Mais 
en plus, Chuck Rock dispose de 
graphismes tres reussis (dans le 
genre Toons), de bruitages a mou> 
rir de rire, d'une animation fluide 
et d'un scrolling tout aussi bien 
fait. Un scrolling differentiel mul- 
ti-directionnel dans un jeu de ce 
genre, c'est rare et done d' autant 
plus appreciable, surtout lorsqu'il 
est aussi beau. Entre Toki el 
Chuck Rock, mon coeur balance... 
Un grand bravo a Core qui presen- 
te ici son meilleur jeu ! 

Stephane Lavoisard 

AMIGA: 95% 
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d'Oz), dont r aspect va du jardin 
d'enfant a une base lunaire en pas- 
sant par bien d'autres, toujours 
plus dingues dans des couleurs 
psychedeliques aux graphismes 
plus soignes que sa tenue. 

La presentation du soft sort des 
sentiers battus: on y decouvre Brat 
el sa mechante humeur qui £crase 
ses jouets, met son cuir (style per- 
fecto), ses lunettes noires et sa 
casquetle rouge pour partir d£am- 
buler dans divers tableaux de type 
labyrinthique. Joie et douleur, c'est 
ce que 1' amour engendre... 
C'est la que les vraies difficultes 
commencent, car Brat est aussi in- 
telligent et agile qu'une amibe, 
c'est vous dire! II avance tout 
droit, fier de lui, se jouant des obs- 
tacles, des precipices, etc. le etc 
voulant dire qu'il raeurt a tous les 
coups si vous ne l'aidez pas, sa 
mort 6tant representee par une 
chute dans un gouffre que vienl 
recouvrir sa casquette endeuillee. 
Lorsqu'il en ressort il ne manque 
pas de vous agonir d'injures impu- 
bliables. 




27 




Dons ie valsseau et sur la planete Interdite, c'est durl 



encore petit, il faut lui pardon- 
ner!); s'il survit a vos manips, ce 
qui n'est pas evident croyez-moi 
(le diriger et le garder en bonne 
sante est un veritable challenge), il 
en prof iter a pour r amass er toute 
sortes d'objets qui vont du jouet 
(sous-marin, petards...) lui permet- 
tant de faire disparaitre certains 
obstacles, au biberon qui vous 
autorisera a reprendre le tableau a 
1'endroit ou Nathan a expire son 
dernier rot. Ne pas oublier les 
pierres precieuses et autres objets 
financierement int6ressants qui 
vous permettent de posseder suffi- 
samment d'icSnes de stationement 
ou de progression pour sauver la 
mise de ce bebe eructeur. Chaque 
pas de Brat ne fait pas que vous 
cotlter des efforts titanesques, mais 
aussi de l'argent, gardez-le a I'es- 
prit! Sinon... 




Douze niveaux tous bien diffcrents 
les uns des autres vous feront per- 
dre vos dents de lait, avec de nou- 
velles astuces a d£couvrir a chaque 
fois. 

Pour 6tre plus precis, trois 
types de decor vous sont proposes: 
les differents jardins d'enfant, assez 
hallucines pour certains, la base lu- 
naire de type Planete interdite avec 
un soupcon d' Aliens et pour termi- 
ner les coursives d'un vaisseau 
intersteilaire de genre Klingon. 
Entre chaque univers, une petite 
animation desopilante vous fera 
passer un court moment de bon- 
heur avant de devoir continuer 
d'affronter non seulement l'€tour- 
derie maladive de Brat, mais aussi 
des jouets vengeurs qui 
ront sur voire chemin, tels la tou- 
pie sanglante, le requin bouffeur, 
ou encore le roquet idiot, j'en 
meilleurs comme 
Robby le robot. 



Eeprenons : sur le c6t€ droit de 
voire ecran, vous trouverez cinq 
tableaux. Le premier contient au 
debut trois tetes de Bratounet (en 
pleine forme, le cher ange). Cel- 
les-ci procurent le supreme 
avantage de recommencer au debut 
du niveau, bande de petits vei- 
nards. En dessous se trouve a gau-, 
che le montant de vos trouvaillesjl 
pecuniaires, juste a cote le nombre 
de biberons trouves dont la fonc- 
tion est donnee plus haul; de nou- 
veau en dessous, on peut voir, s; 
chercher dans l'ordre, un icf5ne 
Ceder le passage, suivi du nombre 
de secondes restant avant que le 
scroll ne reprenne, et enfin une fle- 
che de demi tour n'apparaissant 
qu'en cas de necessite. Toujours 
plus bas, les fleches directionnelles 
sur lesquelles il suffit de cliquer 
pour les selectionner, et de recli- 
quer pour les deposer a 1'endroit 
desir^. Au milieu, le panneau Stop, 
qui s'utilise de la merne manifire. 
Enfin pour terminer, les dix empla- 
cements correspondant a la conte- 
nance des poches du blouson de 
Nathan, au milieu le nombre de 
pants en Lego ramasses. 

Brat peut etre assimile a un jeu 
d 'arcade-reflexion, certains diront 
puzzle, d 'autre crieront au g^nie... 
Brat est un bon jeu, drSle et 
prenant, dans la lignee de Lem- 
mings sans etre aussi dement. 

Sop/tie Dumas 

AMIGA: 87% 



I 



Attention aux tourniquets! 



Le cher mioche peut thesauri- 
ser une dizaine d'objets dans ses 
farfouilles. lesquels disparaissent 
au fur et mesure de leur utilisation. 
Beaucourj d'astuce et de rapidity 
seront necessaires pour le garder 
en vie. Je conseille des I'apparition 
du tableau d'effectuer une pause 
pour echafauder les premiers pas a 
'ui faire faire et de recommencer 
aussi souvent que necessaire. 





28 



LEISURE SUIT 
LARRY 3 




^^^eja teste a l'epoque de sa 
W M sortie en version anglaise, 
^^^ Leisure Suit Larry 3 
^^^ beneficie d'un nouveau 
test, puisqu'il est desormais dispo- 
nible EN FRANCAIS! Grace a 
cetle excellente initiative, tout le 
monde va pouvoir enfin profiler de 
ce jeu humoristique, rendu celebre 
par son personnage principal, 
Larry LaffFer, un don Juan des 
temps modernes, completement 
loufoque. Le systeme de jeu, les 
graphismes, l'histoire... sont les 
memes, seule la langue a change. 



Les personnages se deplacent 
en 3D dans des ecrans aux gra- 
phismes sympa et colores. Pour 
vous deplacer, vous utilisez la 
souris ou le clavier, mais les ordres 
sont eux tap6s au clavier, avec des 
phrases completes (sujet, verbes, 
adverbes, complements...) Ainsi, 
vous pouvez vous servir de phrases 
telles que: "Regarder le savon", 
"Demander a Suzi l'acte de 
propri€t6"... 

L'histoire tourne autour du per- 
sonnage principal, Larry Laffer. 
Abandonn6 par sa femme, ruine, 
Larry decide de profiter au maxi- 
mum de la vie et des ferames. 
Comme pour le jeu original, vous 
pouvez y jouer a plusieurs degres, 
du plus soft et romantique, au 
plus hard et scabreux, mais vous 
n'accederez au plus scabreux qu'a- 
pres avoir repondu correctement e. 
une serie de questions de culture 
generale. En plus de Larry, vous 
dirigerez au bout d'un certain 
temps, Passionate Patti, unc 
superbe jeune femme, qui curieuse- 
ment est tombee folle amoureus^ 
de notre malheureux heros. 

La traduction est absolument 
incroyable. Les auteurs de la ver- 
sion franchise ne se sont pas 
contentes en effet de fetranscrirs 
beiement les dialogues en,anglaiF. 
lis ont au contraire completement 
recrit les textes, les blagues et les 
descriptions, pour qu'ils fassent 
reference a la culture frangaise et 
non plus a la culture americaine. 
Les accents sont m£me pris en 
compte et ainsi, Panalyseur syn- 
taxique comprendra le mot "televi- 
sion" mais pas le mot "television". 
Le rdsultat est f abuleusemen i 
drdle et rdussi. 

En outre, il est possible de 
reconfigurer le jeu. Vous pouvez i 
jouer entierement en francais, taper 
Leisure £>uit Larru 3 






La superbe Cherri Baba 



les ordres en francais et avoir les 
descriptions en anglais, voire les 
descriptions en francais et les or- 
dres en anglais, ou jouer entiere- 
ment en anglais. Cette initiative 
rend le jeu accessible a tons, si ce 
n'est la difficulty (toute relative), 
inh^rente aux jeux Sierra On Line. 
Elle permet en outre de bien se 
rendre compte de la correspondan- 
ce entre une phrase anglaise et son 
equivalent en francais. Seule la tra- 
duction des ordres est parfois sur- 
prenante (tres, tres, rarement). Pour 
"couper" de l'herbe, il faut utiliser 
le verbe "sculpter". "Boite aux let- 
tres" a 6te traduit par "lettres"... 
Les musiques sont, elles, toujours 
aussi geniales, d'un genre tout a 
fait dans le style du jeu, exotiques 
et dr61es. 

Au final, il est evident que la 
reussite de cette version laisse 
presager desormais, pour les jeux 
d'aventures anglophones, de tres 
bonnes traductions, tant dans la 
forme que dans le fond. 

Didier Latil 




Une avocote chormante: Suzi 

PC: 92% 
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DEATH KNIGHTS 
KRYNN 




aventuriers. A noter d'ailleurs 
qu'ils auront alors la plupart de 
leurs possessions (objets magiques, 
armes, parchemins...) Sinon, vous 
avez la possibilite de creer vos per- 
sonnages, avec un systeme de tira- 
ge au hasard pour ddfinir vos 
caracteristiques. Presque toutes les 
races, ainsi que les classes (profes- 
sions) presentes dans les regies 
avancees de Donjons et Dragons 
sont utilisees. Les personnages 
commencent alors au niveau 8, 
avec un equipement predefini, sui- 
vant leur m6tier. 

L'avenlure se deroule en 
Ansalon, dans le monde de Krynn. 
Les peuples pacifiques (humains, 
nains, elfes, tenders, demi-elfes) 
sont opposes aux forces du mal, 
presents sous la forme de dragons 
malefiques et de leurs minions, les 
draconiens (hommes dragons). 
L'histoire commence une annee 
exactemenl apres la formidable 
victoire des forces du bien, aidees 
qu'elles etaient par vos aventuriers. 



m a on content de nous propo- 
Mg ser 1'excellent Eye Of The 
Jy Beholder, SSI edite un se- 
§W cond jeu ce mois-ci, et 
c'est un deuxiemc succes incontes- 
table avec ce jeu de r61e, base" sur 
les regies de AD&D. 

Death Knights Of Krynn est la 
suite de Champions of Krynn, un 
jeu qui nous avait particulierement 
interesse, il y a de cela deja un an. 
Vous pouvez bien sur reprendre 
vos sauvegardes faites avec Cham- 
pions Of Krynn, el jouer avec vos 




wuiBiiiimiyaikiinyiixiiKBBB 

Un exempts de combat... 
Durant la fele celebrant cet evene- 
ment, un chevalier mort-vivant el 

ses sbires interrompent la fete, an- 
noncant une terrible menace pour 
les humains. Vous voici done a 
nouveau engage dans une course 
contre la monlre. II va vous falloir 
mener voire enquete a travers toui 





fl HUGE DEATH DRflGOH, FLANKED BH 
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LEADER ATOP THE DRAQOH. 



le pays pour decouvrir le plan mis 
au point par le Seigneur Soth et 
ses legions de creatures sorties de 
la terre. Tout le pays est infeste de 
creatures mortes-vivantes . Goules, 
"Ghasts", Zombies, Guerriers Sque- 
lettes, "Nightmares", "Wights", dra- * 

fons, sorciers et prStres de 
akhisis (la de"esse du Mal) consti- 
tuent des adversaires redoutables, 
la plupart etant en outre resistanls 
a la magie. 

Pendant votre periple, vous aurez a 
remplir de nombreuses missions, et 
surtout il faudra trouver les rensei- 
gnements et les personnes suscepti- 
bles de vous aider. La puissance de 
vos aventuriers est a peine suffi- 
sante pour vaincre vos adversaires, 
et vous devez faire preuve de stra- 
tegic dans vos combais, beaucoup 
plus que dans Champions Of 
Krynn, qui est comparativement 
tres facile. 

En ce qui concerne le systeme 
de jeu, pas ou peu de changements, 
ce qui permet de rentrer imm^dia- 
tement dans la partie, pour un peu 
que vous ayez deja apprecie un jeu 
SSI. L'ecran est generalement se- 
pare" en quatre parties. A gauche, 




Une ires tres tres mauvalse rencontre. 



un dessin representant en 3D ce 
que voient vos personnages 
(couloirs, monstres, salles). A droi- 
te, pour chacun de vos heros, son 
nom, sa classe d'armure et ses 
points de vies. La fen6tre du bas 
sert a afficher tout ce qui est texte: 
dialogues et descriptions. Enfin, 
tout en bas de l'ecran apparaissent 
les divers 'menus, pour camper, 
fouiller, lancer un sort, modifier la 
configuration du jeu, sauvegar- 
der/restaurer une partie... Lors des 
combats, presque tout l'ecran sert a 
represenler tres precisement I 'en- 
droit ou vous 6tes, et les creatures 
presentes. En bas de l'ecran, appa- 



raissent les differentes options 
accessibles a chacun de vos aventu- 
riers: utiliser un objet, se deplacer, 
combattre, lancer un sortilege, se { 
defendre, utiliser une arme de jet 
(arc, fronde, hoopak...) | 

Pratique et puissant, le systeme i 
de jeu permet une excellente j 
gestion de la totality des regies de j 
AD&D ("Back Stabbing", tourner J 
les morts-vivants, encombrement...)fi 
A noter aussi le fait que vous pou- i 
vez par moments diriger un septie-1 
me personnage (PNJ), durant une § 
partie de 1'aventure. Lors des com-! 
bats, il se peut m6me que vousfl 
dirigiez jusqu'a une douzaine del 
personnes, des chevaliers pouvantg 
par exemple reconnam-e en vous I 
un leader et done vous obeir. Autre I 
changement, les objets .magiques e 
puissants qui se font beaucoup, J 
beaucoup plus rares. Death Knights I 
Of Krynn est au monde de Dra- £ 
gonlance ce que Secret of the Sil- 
ver Blades est " a celui des ^ 
Royaumes Oublies. 

Premier regret pour ce logiciel, j 
l'interaction et la prise en compte j 
du temps, toutes deux trop peu f 
presentes, tout comme pour les 1 
precedents jeux de SSI. Les gra- 
phismes sont de la meme qualite" 
que ceux de Champions Of Krynn, 
et il est surprenant de constater 
qu'en un an, aucune amelioration 
serieuse n'ait ele faite sur cet ele- 
ment primordial. Les sons et la j 
musique sont eux aussi un peu j 
decevanis. L'aventure n'en reste 
moins prenante, difficile et 
interessante, malgr6 ce manque j 
d'innovations dans la realisation. I 
Une valeur sure pour les fans J 
d'AD&D! 

Didier Latil 1 



> tres mauvalse rencontre. 
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SIM EARTH 




UNE SIMULATION 
PLANETAXRE 

Vous devez en effet gerer la 
totalite d'une planete. II s'agit de 
reguler aussi bien l'arraopshere de 
votre planete, que sa geosphere, sa 
biosphere et ses populations 
(animales et humaines). Le jeu est 
entierement base sur la theorie de 
Gaia, theorie selon laquelle tous 
ces elements sont £troitement lies 
et agissent les uns sur les autres, 
constituanl les divers elements d'un 
gigantesque "organisme vivant", la 
Terre. Tout ceci est tres bien expli- 
qu£ dans la documentation en fran- 
c.ais, ainsi que tout le systeme de 
jeu, les options, les scenarios... 

DE NOMBREUSES OPTIONS 

II est possible d'utiliser de 
nombreux modes graphiques, les 
cartes sonores les plus courantes 
(Soundblaster, Adlib), et une souris 
est absolument indispensable 




Les donnees "techniques" a analyser sont nombreuses... 



M^^i voila! Nous avons enfin 
mp recu la version finale de 
J^^ Sim Earth, c'est a dire une 
•^^ version jouable. Le mois 
dernier en effet, nous avions^ eu, 
tout comme nos chers confreres, 
une version pour le moins buggee. 
Les plantages intempestifs, toutes 
les quarante secondes en raoyenne, 
rendaient impossible toute tentative 
serieuse el objective de test. Voici 
done une premiere approche de 
Sim Earth, apparent^ au celebris- 
sime Sim City, el qui offre compa- 
rativement des possibility 

absolument epoustouflantes. 




Les differents scenarios 

Avant de commencer, vous pouvez 
choisir le niveau de difficulte: 
entrainement, facile, moyen ou 
difficile, puis un des 8 scenarios. 
Choisissez le premier, et vous voiia 
a devoir gerer une planete creee de 
maniere totalement aleatoire. Le 




Quelques legendes des lednes de la carte 



scenario Aquarium commence 
avec une planete constitute unique- 
ment par l'ocean. A vous de creer 
les continents, pour que les formes 
de vie intelligentes puissent se 
deVelopper. Earth est compose de 
trois scenarios (550 millions d'an- 
nees avand JC, I'Sge de pierre, les 
temps modernes) pour les quels 
vous devez plutot aider les hu- 
mains a evoluer vers un Sge d'or, 
en favorisant le developpement des 
sciences, de la philosophic.. Mars 
et Venus offrent deux planetes a 
"terraformer", e'est-a-dire en faire 
des clones de la Terre ou les hu- 
mains pourront vivre, chacune avec 
des problemes bien specif iques. 
Enfin Daisyworld est un modele 
de planete utilisee pour demontrer 
la veracitfi de la theorie de Gaia et 
done tres simple. 

Pour 1 'ensemble des scenarios, il 
faut tenter de faire evoluer les hu- 
mains de maniere a ce qu'ils puis- 
sent quitter leur planete a la 
recherche de nouveaux mondes. 



UN SYSTEME DE JEU 
PUISSANT 

_Celui-ci est base" sur la possi- 
bilite d'ouvrir a 1'ecran plusieurs 
fenetres, ce qui permet d'avoir si- 
multanement un nombre impres- 
sionnant de menus et de 
renseignements. L'essentiel du jeu 
se passe dans la fendtre d'edition, 
sur laquelle est representee une 
partie de votre planete. Sur le cote 
gauche, des fonctions permettent de 
visualiser celle-ci sous divers points 
de vues, mais aussi et surlout de 
selectionner des outils pour modi- 
fier votre planete. II suffit de choi- 
sir en effet l'outil appropri6, puis 



de cliquer sur le terrain pour l'uti- 
liser. Placer des formes de vies, de 
la vegetation, declencher un cata- 
clysme, creer des montagnes, des 
mers interieures... tout est possi- 
ble! 

En plus de toutes ces options, des 
menus deroulants en haut de l'e- 
cran vous proposent de nombreuses 
autres possibility. Sauvegardes et 
restaurations de planetes, configu- 
rations du jeu pour profiter des 
effets sonores, de la musique, pour 
que les messages d'alertes soient 
affiches, pour accelerer ou ralentir 
la vitesse du jeu, visualiser des gra- 
phes montrant revolution de la 
technologie, des formes de vies, de 
la teneur en oxygene de 1'atmos- 
phere... 



Les autres menus essentiels sont au 
nombre de quatre, et il s'agit des 
modeles. Gvilisation, biosphere, 
atmosphere et geosphere sont d'une 
importance capitale pour bien com- 
prendre et eventuellement modifier 
des parametres vitaux. 

QUELQUES POSSIBILITES... 

Voici de maniere un peu plus 
deiatElee les principales actions et 
renseignements a votre disposition. 
Les modeles sont des renseigne- 
ments nombreux et varies des phe- 
nomenes influencant revolution de 
la planete. Selon les scenarii, ces 
modeles sont plus ou moins modi- 
fiables, et il va done vous falloir 
apprendre les consequences possi- 
bles de chaque changement que 
vous ordonnerez! 

La geosphere englobe 1'ensemble 
des phenomenes physiques propres 
a notre planete. 

■ Terrain donne des rensei- 
gnements supplemental res 
tels que 1'altitude, et permet 
l'acces a la fenetre Gaia, qui juge 
de votre reussite. 

BEvencment permet de suivre 
ou pas les catastrophes lors- 
qu'elles arrivent d'elles-me- 

■ Derive des continents parle 
de lui-m&ne. A 1'ecran, des 
Heches indiquent dans quel 
sens les continents se deplacent. 

L' hydrosphere regroupe tous les 
elements en rapport avec les 
oceans. 

■ Cacher/montrer les oceans 
permet de ne voir que les 
continents si on le desire. 
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B Temperature des 
donne par zones la tempera- 
ture de l'eau, suivant un code 
de couleurs. 

— -— - Courants affiche de nom- 
BH breuses fleches indiquant 
SpaS l'ensemble des courants ma- 
tins. 

L'atmosphere regroupe tous les 
phenomenes d'hydrometrie, d'effet 
de serre, d'absorption de la lumiere 
(done de la chaleur) par les nuages 
ou la terre.... La encore, suivant le 
mfime systeme, vous pouvez etu- 
dier ou modifier ces divers ele- 
ments. 

»—_ Temperature de Fair est 
SfSK explicite. Cet ic6ne permet 
fjmia egalement d'alteindre la fene- 
tre de composition de Fair, don- 
nant la proportion des differents 
gaz. 

H Precipitations permet de 
voir les zones les plus arides 
et celles les plus detrempees ! 
mmm Vents permet de voir les 
raPpS principaux mouvements des 
£«a vents. 

La biosphere concerne tout ce qui 
touche au regne animal: mutation 
des especes, reproduction, laux 
d'absorption du C02 par les vege- 
laux... 

■ Flore permet d'examiner les 
types de vegetation de votre 
planete. 

■ Vie vous colore la carte par 
zone, indiquant le degre 
devolution des formes de 
vie. Un. double-clic sur cet ic6ne, 
et vous obtenez la repartition par 
type des formes de vie. 

a Civilisation indique les 
villes. Un double-clic permet 
d'obtenir le degre de techno- 
logic des differents peuples. Enfin, 
vous pouvez d£finir les types 



d'energies que vont exploiter vos 
populations (solaire/eolien, nucleai- 
re, hydro/geothermie...), mais aussi 
allouer cette energie aux different; 
secteurs (philosophic, medecine, 
agriculture...) 

Les outils sont representes par 
des icSnes, et ils sont mis a votre 
disposition pour creer/modifier 
votre monde. En debut de partie, 
vous disposez en effet d'un certain 
nombre de points d'energie. Or, 
1'utilisation de ces outils coute plus 
ou moins cher, suivant leur puis- 
sance (50 pour Sever ou abaisser 
le sol, declencher un tremblement 
de terre, un ouragan, 500 pour in- 
staller un generateur d'oxygene sur 
certaines planetes...) Si vous n'utili- 
sez pas ces outils, la nature le fera 
et votre planete evoluera d'elle 
mSme, ce qui n'est pas des plus 
pratique car revolution naturelle 
est lente. 

I Formes de vie permet 
d'installer, suivant les limi- 
tations imposes par le sce- 
nario, diverses formes de 
vies (insectes, mammiferes, formes 
de vie unicellulaires, amphibiens, 
dinosaures...). Suivant Uecosystemo 
oil elles sont placees, elles vont 
disparattre ou evoluer. v, 

— Abaisser/elever le terraLi 
permet de creer les conti- 
nents, les lacs, les monta- 
gnes... 

■ Evenement donne acces a 
quelques catastrophes: oure- 
gan, raz de maree, m£teore, 
eruption volcanique, explo- 
sion nucleaire, epidemie, incendie, 
tremblement de terre. 

■ Vegetation permet lui d'ins- 
taller les forets, les marais, 
les jungles... 





■ Deplacer vous permet de 
bouger n'importe quel ele- 
ment vivant sur la carte, 
pour une migration forcee. 

■ Observer enfin permet Fae- 
ces a une loupe qui vous 
donne des renseignements 
sur l'endroit de la carte ou 
vous cliquez (altitude, temperature, 
formes de vie et de vegetation qui 
s'y developpent...) 

UN INTERET INDENIABLE 

Vous l'avez compris, Sim 
Earth est dix fois plus complet et 
complexe que son petit frere Sim 
City, el l'interdt qu'il suscite est 
globalemcnt different. Pour Sim 
City, au bout d'une semaine de jeu, 
le joueur maitrisait parfailement la 
simulation et en un mois, il en 
avait fait le tour. Sim Earth, d'ap- 
proche beaucoup plus difficile, est 
cependant largement plus interes- 
sant et satisfaisant pour un passion- 
ne de simulations. Chaque 
evenement influe sur les autres. Un 
exemple : 

Une meteore s'ecrase sur un 
continent -> et voila que se cree 
un lac -> la vegetation aux alen- 
tours se modifie pour s'adapter 
a ce changement -> de meme 



pour la faune -> < 
sont rejetees dans Patmopshere, 
ce qui diminue le taux de rayons 
solaires qui touchent le sol -> les 
temperatures baissent -> la vege- 
tation est a nouveau modiilee... 

Bref, il faut faire attention a 
chacune des modifications que 
vous apportez. En outre, il s'agit 
en mdme temps d'un jeu educatif, 
dans la mesure ou vous apprenez 
enorm^menl de choses sur revolu- 
tion de notre planete el des formes 
de vies qui la peuplent. Ce qui est 
vraiment genial, e'est que eel 
apprentissage n'enlrave absolument 
pas la simulation, s'integrant par- 
faitemenl et subtilement au jeu. 
Tres bien tait, facile a utiliser et 
lotalement convivial, Sim Earth est 
tel que nous Patlendions, compli- 
que mais jouable, un peu confus 
par moments (trop de parametres 
et d'elements presents a 1'ecran), 
jusqu'au moment ou vous le mai- 
triserez. Ccci demande pas mal de 
temps car ca grouille un peu a l'e- 
cran et vous avez lanl de possibili- 
tes d'action que les premieres 
parlies seront delicates. Un excel- 
lent logiciel, avec peul-ele un petit 
defaut en ce qui concerne l'echelle 
de la carte d 'edition, qui fail que la 
surface de terrain a g£rer est un 
peu trop petite. Mais ce n'est rien 
face a la chance que vous donne 
Sim Earth d'etre enfin un dieu! 

Dldier Latil 

PC: 95% 



Le models de la biosphere 




MIDWINTER II : 
FLAMES OF FREEDOM 

Mioroprnsc / St & Arnica 

AIRLINE TRANSPORT PILOT 

SuMogie / PC 

MICKEY MOUSE 
CASTLE OF ILLUSION 

Sc£;i / Mcpidrivo & Master System 

LEMMINGS 

Psygnosis / ST & Amiga 

GENGHIS KHAN 

Inl'ograines / PC, Amiga et liientot ST 

GARGOYLES QUEST 

Nintendo /Gamebny 

MIG 19 FULCRUM 

Domark / ST & Amiga et PC 

RISE OF THE DRAGON 

Sierra / PC 

EYE OF THE BEHOLDER 

SSI / PC 

MEGA MAN Z 

Nintendo / NES 

WARBIRDS 

Atari / Lynx 

BOMBER MAN 

Hudson Soft / Nee Cote Graphx 

GRAND PRIX 500 CC 

Micrids/ST, Amiga, rCetAiiMr.klUX: 

TURRICAN II 

Raulhow Arts /ST & Amiga 

SECRET WEAPONS OF 
LUFTWAFFE 

LoctuFt'lm / ST, Amiga et PC 

Chaque mois les specialities en bgjcie 
de la Fnae essayent toutes les 1...01 

posenr leurs 15 meillcurs chobc qo'i 



Zoom sur I'omerlque 
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TECNOBALL 





aussi intempestifs qu' aleatoires 
Bien sur certaines briques renter- 
ment differents items que le joueur 
doit se charger de collecter ou 
d'eviter suivant leur action. Les 
bonus tels que 1' argent (qui cette 
fois-ci, et c'est bien la premiere, 
tombe du ciel) vous permettent a 
chaque fin de tableau d'acquerir 
des gadget qui s'averent rapide- 
ment indispensables pour pouvoir 
progresser, 1'achat de raquettes 
supplementaires (jusqu'a quatre) 
vous permet un total conlr6le de 
vo(s) balle(s), car vous pouve; ; 
aussi acquerir d'autres projectiles 
qui se libereront au contact dc 
1 item correspondant (a ce stade, 
avec quatre raquettes et trois balles, 
la vitesse du jeu devient carremeni 
affolante). Une fois tous les ta- 
bleaux franchit avec succes, vous 
devez finir le niveau, ce qui n'es' 
pas forcement simple, car un gar- 
dien sans scrupule essaiera cyni- 
quement de vous an6antir (le 
fourbe). Heureusement, en cas de 
victoire, un code vous permeltatU 



_ J ous vous souvenez peut-6- 
MmT tre de ce jeu mythologique 
Wf nomme "CASSE-BRI- 

W QUE" qui sevissait il y a 

quelques decennies sur des bornes 
d'arcade noir et blanc, "customi- 
grace a des filtres de couleur 
(et dire que Ton payait pour jouer 
a "CA1"). C'est la pensee nostalgi- 
que qui ma envahie lorsque j'ai 
teste Tecnoball. En effet nous som- 
mes maintenant a des annees de to- 
rn iere de ce qui constituait les 
"prouesse" technologiques de l'epo- 
que. Jugez plulSt, G4 couleurs en 
overscan Pal/Ntsc, et le tout a 50 
images/seconde, avec une anima- 
tion Ton ne peul plus fluide, une 
musique, ou plutfit des musiques 
(30 au total), tres soft, en stereo de 
surcroil. Un lifting qui decoiffe ! 




La base du jeu, quant a elle, reste 
la me"me, il faut s'evertuer a 
dctruire un mur de brique recalci- 
trant grace a une balle (tout un 
programme...). Heureusement des 
tas de petites choses agrementent 
ce jeu et viennent rompre une cer- 
taine monotonie, notamment la 
presence de bumpers aux quatre 
coins de l'ecran, qui se chargent de 
recuperer les balles aux rebonds 
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1 ER REVENDEUR DE CONSOLES EN FRANCE 



GAME BOY 
+ 3 jeux 




d'acceder directement au niveai 
suivant vous sera devoile, ce qu 
est une bonne initiative, car elk 
augmente serieusement la duree dc fl 
vie du jeu! Si vous desirez vous ' 
mesurer avec le petit voisin d'en 
face ou carrement avec toute votro 
famille, le programme gere six 
joueurs et sauvegarde les 400 meil- 
leurs scores. TLK Games, l'editeur. „ 
a decide d'adopter une politique t Q|f 
que Ton ne peul qu'encourager, er 
effet le prix de ce programme es 
des plus attractifs, et comme vou- 
pourrez le constater ce n'esl pa 
pour pallier a un manque de quali 
te, loin de la. Tecnoball etant leu 
premiere realisation, Ton ne peu 
qu'fitre optimiste pour la qualite d 
leurs prochains jeux, bref ui 
programme tres symphatique. 

Guillaume Saviard 'J 

AMIGA: 68% 
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*■ 1 jeu 



1 jeu 
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MEGADRIVE JA^JNAhh 
990 
EN AVRIL COCONUT 
PROPOSE 

MEGA + 1 JEU 1190 

MEGA + 2JEUX 1390 
MEGA + 3JEUX 1B90 
SUPER PRIX 

AV0USDECH0ISIR 
MEGA DRIVE FRAi.;f.A!5E 
+ 1JEU 

J0YPAD SIMPLE 
ARCADE POWER STICK 450 
JOYSTICK XE1 PRO 390 
.sDAFTATLUR 8 BITS 490 
L1VREDESSRCRETS110 
ALIMENTATION 150 

CABLE PERITEL 150 

NEW MICKEY 2 449 

NEW BATTLE GLUr!*-!:!!:! 
NEW DICK TRAIN 399 
NEW AERO BU5TERS449 
NEW WRESTLE BOWL 399 
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DICK TRACY 449 

DARIUS 399 

DANGEROUS SEED 425 
DYNAMITE DUKE 395 
DJ BOY 375 

ELEMENTAL MASTER425 
ESWAT 375 

FOOTBALL AMERICAN FR 



LE PLUS GRAND CHOIX 

DE CARTOUCHES 

EN FRANCE !! 



TURE ('THE ALDYNES* 
2. OISPO SUR 
«| SUPERGRAFX 



NEW ADVANCED 
STRATEGY 499 

NEW A MB IT I ON OF 
CESAR 499 

NEW COBRA 

COMMANDO 399 

NEW DEVIL HUNTEP. 19;' 
NEWBAHAMOOD 399 
FIN AVRIL SUPER 
AIRWOLF 
FINAVRILVALIS3 
ATOMIC ROBOT KID 449 
ARNOLD PALMER GOLF 
FR 475 

ALEXX KIDD 299 

ALTERED BEAST 375 
BATTLE SQUADRON 475 
BASKETBALL 395 

"PATRILEYBASKETGE 449 



GAIN GROUND 425 

GHOSTBUSTERS 355 
GOLDEN AXE 3B5 

GOULS N GHOSTS 449 
HARD DRIVIN 425 

HEAVY UNI] 425 

HELLFIRE 375 

INSECTORX 380 

KEN 375 

LAKERS VS CELTICS FR 449 
MICKEY 399 

MONSTER LAIR 425 

■■MM* ALESTE 425 
MAGICAL HAT 425 

'MYSTIC DEFENDER 369 
MONACO GP 380 

MOONWALKER 365 

NEWZEALAND STORY 375 
PHANTASY STAR 2 45D 
POPULOUS 445 

RINGSIDE ANGEL 425 
RAINBOW ISLAND 445 
SUPER VOLLEY BALL399 
SWORD OF VERMILLION 
FR 599 

SHADOW BLASTERS 449 
SWORD OF SDDAN 449 
STAR CRUISER 425 

SHADOW DANCER 445 
STRIDER 445 

5HINOBI 369 

SUPER MASTER GOLF 375 
TRAMPOLINE TERROR 399 
TECHNO COP FR 449 
THUNDERF0RCE3 395 
THU0ERF0RCE3GE 449 
VOLFIELD 449 

WORDL CUP : 



CHASE HO 245 

^EYLHiC WORLD 245 

PENGO 245 

SOKOBAN 245 
G LOCK AIR COMBAT245 

WONDERBOY 245 

ZAN 245 



BATTLE OUT RUN :':. 
BOMBER RAID 
CALIFORNIA GAMiS 296 

CAPTAINSILVER «5 

CHASE HO 325 

CHOPLIFTER 265 

CLOUD MASTER 29! 

COLUMNS 285 

CYBER SHINOBI 325 

CYBORG HUNTER 295 

DOUBLE DRAGON 325 



SSI MORI 325 

S :jOT NG 3ALLERY 
(PHASEH) 255 

SLAPSHO HOCKEY] 325 
SHI I OSIER 325 

SUPER MONACO GP 325 
TEDDY BOY 149 

TENNIS ACE 325 

THUNDERBLADE 295 



SUPER 
GRAFX 




CORE GRAFX tZme 

MANETTE + QUINTLPliiftLHATCHTBlNIS 340 
+ 1JEU IwOVERRlDE 340 

PC ENGINE COM PLTIErt JACKIE CHAN 340 
PC ENGINE w BULL FIGHT 250 

+ CD ROM 2 1W KADDASH 340 

SUPERGRAFX RO BLASTER 290 

+ 1 JEU : ICE IN WONDERLAND 
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SEGA 
8 BITS 

AFTER BURNER 325 

ALEX KIO IN SHINOBI 
WORLD 325 

ALTERED BEAST 295 

AMERICAN BASEBALL 295 
AMERICAN PRO 



DOUBLE HAWK 

DYNAMYTEDUX 

ESWAT 

FIRE a FORGET I- 

GALAXY FORCE 

GHOSTBUSTERS 

GOLDEN AXE 



ULTIMA IV 
VIGILANTE 
WONDERBOY 



GOLVELLIUS 325 

GREAT VOLLEYBALL 235 

JOE MONTANA 



325 



"DICK TRACY" 

DISPO SUR 

MEGADRIVE 



KING QUEST 
MICKEY MOUSE 
MIRACLE WARRIOR 395 
OPERATION WOLF 325 
PAPERROY 325 

PHANTASY STAH 325 
PROMO ALIEN 
SYNDROME 395 

PROMO BLADE EAGLE 
30 149 

PROMO FANTASY ZONE 
III 149 

PSVCHO FOX 325 

QUARTET 295 

R TYPE 325 

RAMBO III (PHASERJ325 
HAM'AGF 295 

RASTAN 295 

RC GRAND PRIX 325 



WONDERBOY III 325 
WORLO GRAND PRIX 99 
WORDL SOCCER 90 325 
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GRAFX 



50 F 



PASSEZVOS 

COMMANDES, 

APPELEZ CHARLOTTE Ab 



-BERCOMBAT 
AMPIONWRESTLER340 

IASE HQ 390 

fit) MOON 340 

IRK LEGEND 290 

VIL CRASH 290 

I HARD 290 

IWNLOAD 340 

TINGEON EXPLO 390 

IAL BLASTER 340 

■ CIRCUS 290 

TRIPLE BATTLE 390 

INOLA SPEED 340 

IRRICANE 390 

AX 375 

PETIT AGUE BASEBALL 3290 

1.RCHEN MAZE 340 
MOYEF'i WZEALANDSTORY 



/-PAK ! NJASPIRITI 290 

UR ™' 1 'ERAT10N WOLF 290 

JTRLN 290 

.RASOLSTAR 340 

^k. 1WER DRIFT 390 

IBIO LEPUS 290 
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IPERSTAR SOLDIER 390 

GILANTE 390 

OLENT SOLDIER 290 
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IUNDERBLADE 350 
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) ALTERED BEAST 
) CRAZY CAR 390 

) DEATH BRiNGEH 390 
IFINALZ0NE2 390 
I GOLDEN AXE 399 
>JB MURDER 390 
1 LEGION 390 

) RED ALERT 390 

) SIDE ARMS 390 

1 SUPER DARIUS 390 
) VALIS 3 390 

) WONDERBOY 3 390 
'VS ago 

5 ALDYNES 44g 

5 BATTLE ACE 449 
5 GOULS N GHOSTS 




NIN- 
TENDO 
8 BITS 
NES 

CONSOLE NES 690 

BAYOO BILLY 390 

BLACK MANTA 390 

BATMAN 425 

COMMANDO 425 



LYNX 



JOY JOY KID 
KING OF MONSTER 
MAHJONG 
MAGICIAN LORD 
NAM 75 
NINJA COMBAT 

iHERO 
SUPER SPY 




ATARI 
2800 



MIDNIGHT MAGIC 
MOON PATROL 
MOTO RODEO 
OF THE WALL 
POLE POSITION 
PRO WRESTLING 
OBERT 
RADAR LOCK 
RAMPAGE 
REAL SOCCER 
REAL TENNIS 
RIVER RAID 
ROADRUNNER 
SKATE BOARDING 
SPRINT MASTER 
SUMMER GAMES 
WINTER GAMES 



SLUE LIGHTNING 290 

CALIFORNIA GAMES 290 

CHIPS CHALLENGE 290 

ELECTRO COP 290 

GATES OF ZEND0C0N290 



ALLEYWAY 
BUGS BUNNY 245 

BURGER TIME 245 

BASKET IN YOURE FACE 
245 
BATMAN 245 

BALLOON KID 245 

BOULDER DASH 245 
BOXING 195 

BUBBLE GHOSTS 245 
BATTLE PING PONG 245 
CHESSMASTER 245 

CASTLEVAN1A 245 

CHASE HQ 245 

DRAGON LAIR 245 

DRAGON TAIL 245 

DOUBLE DRAGON 245 
DUCKS TABLES 245 

DEAD HEAT SCRAMBLES 

DR MARIO 245 

FORTRESS OF FEAR 245 
GARGOYLES GUEST 195 



BUBBLE BUBBLE 330 
CASTLEVANIA 390 

DOUBLE DRAGON N 2 425 
DOUBLE DRIBBLE -360 
DRAGONBALL 390 

FIGHTING GOLF 425 

FAXANADU 390 

GHOSTBUSTERS 2 390 
GHOST N GOBLINS 330 
GRAOIUS 330 

2360 



NEO-GEO 

NEO-GEO COMPLETE 3490 
ADAPTATEUR 110-220 390 
JOYSTICK NEO-GEO 390 
MEMORYCARD 190 



GHOSTBUSTERS 2 245 

GODZILLA 245 

LOCK N CHASE 245 

'LODE RUNNER 240 

KEN NORTH 240 

MILKY WAY 245 

MICKEY 240 

MONSTERTRUCK 245 

MOTORCROSS 245 

MERCENARY FORCE 245 

MEMESIS 245 

NINJA TRURTLES 245 

PAPERBOY 245 

POWER RACER 245 
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SKATE OR DIE 245 

SNOOPY 245 

SPACE INVADERS 240 



IKARI WARRIOR 

KID ICARUS 
LEGEND ZELDA 1 
LEGEND ZELDA 2 
MACH RIDER 
MEGAMAN 2 
METAL GEAR 
NINJA TURTLES 
PAPERBOY 
PINBALL 
PRO AM 
ROBOCOP 
RUSH N ATTACK 
RYGAR 
SECTION 2 
SILENT SERVICE 
SIMONS QUEST 
SKATE OR DIE 
SOCCER 



BURNING FIGHT 

BASEBALL 

CYBERLIP 



BATTLE ZONE 
BOXING 

CALIFORNIA GAMES 
CHOPPER COMMAND 
COMMANDO 
OESERT FALCON 
DOUBLE DRAGON 
ENDURO 
F14 TOMCAT 
GALAXIAN 



n 



SOLARSTRIKER 



196 

195 
TENNIS 195 

TOWER OF TRUAGER 245 
WAREHOUSEMAN 245 
WRESTLING 245 

WIZARD AND WARRIOR 195 
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TRACK N FIELDS 2 390 

WIZARD AND WARRIOR 363 
WRESTLEMANIA 390 
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ATARI 
STF/STE 



COMPILATIONS : 

CARTOONS 269 

CHALLENGERS 295 

DECLIC 295 

DRIVE ME CRAZY 295 
EPYX SPORTING GOLD 



CHIPS CHALLENGE 245 
CODENAME ICEMAN 
CORPORATION 
CRIME WAVE 



N.A.R.C 2-15 

OPERATION STEA..TI IMS 
PANG 135 



FESTIVALIA 
FIST OF FURY 
FULL BLAST 
HEROES 
HOLLYWOOD 
COLLECTION 
LE MONDE DES 
MERVEILLES 
LES4MERCENAIRES 
LE5 ASTUCIELIX 



280 



DEATH TRAP 

DELUXE PAINT 

DICK TRACY 

ELVIRA MISTRESS OF SPEEDBALL 

THE DARK 295 

ENCHANTED LAND 279 

EXPLORA 111 295 

F19 STEALTH FIGHTER 219 

F29 RETAUATOR 249 



POWERMONGER 245 

QUARTET STEREO 
(MUSIQUE) 549 

RICK DANGEROUS II 245 



AMIGA 

COMPILATIONS : 

ALL TIME FAVOURITE 295 
CHALLENGERS 295 

DECLIC 295 

DRIVE ME CRAZY 295 
EPYX SPORTING GOLD 
295 
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LES CHEVALIERS DE 

CAPCOM 245 

LES FOUSDU FOOT 265 
LF.^KJUiiDU VOLANT 245 
LES GEANTS DU SPORT 
295 



LES JLISTICIERS II 235 

F'.r...V[n?ACK 295 

•lEGA ARCADE TURBO 

245 
WHEELS OF FIRE 295 
40 SPORT BOXING 245 
4D SPORT DRIVING 245 
ADVANCE DESTROYER 
SIMULATOR 285 

AIR SUPPLY 245 

AWESOME 345 

BACK TO THE FUTURE III 

245 



IN (VF| 
FALCON MISSION II 19- 
FINAL WHISTLE (EXT. 
K.OFFII) 14' 

FLIGHT OF THE 
INTRUDER 29: 

FLIGHT SIMULATOR H 
FRA 39- 

GAUNTLET III 24: 

GETTYSBURG 34: 

GOLDEN AXE 24 

FRAND PRIX 500 II 23 
GREMLINS II 19- 

HARD DRIVING II 24 
INTL SOCCER 
CHALLENGE 24 

JAMES POND 26 

KICKOFF II 19 

WORLD 



REPLAY VIII 
(SAMPLER) 
STR1DER II 
SUPER CARSII 
SUPREMACY 



FESTIVALIA 
FIST OF FURY 
FULL BLAST 
HOLLYWOOD 

COLLECTION 
LE MONDE DES 
MERVEILLES 



296 



LESASTUCIEUX 



SW1TC 


HBLADE II 245 LES CHEVALIERS DE 
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CUP 

KILLING GAME SHOW 



TCB TRACKER(CREAT. 
MUSICALE) 549 

TEAM SUZUKI 245 

TEST DRIVE II 195 

THE IMMORTAL (1MEG) 
245 



TOKI 



245 



LESGUERRBSNINJA 
LESJUSTICIERSI! 
MIND GAMES 
POWER PACK 



BACK TO THE Gl 



BATTLE COMMAND 195 
BATTLE OF 

BRITAIN 285 

BETRAYAL 295 

CADAVER 245 

CAPTIVE 245 

CAR-VUP 269 



245 

M1 TANK PLATOON 295 
MASTERSOUNDII 

(SAMPLER] 460 

MAUPITI ISLAND 269 

MEAN STREET 249 

METAL MASTER 245 
MICROSCRABBLE 

DELUXE 246 

MIDWINTER 260 

MIG 29 FULCRUM 295 

MIGHTY BOMBJACK 195 



TOM & THE GHOST 

TORTUESNINJA 245 

T'mAL RECALL 245 

TOURNAMENT GOLF 245 

TOYOTA CELICA 249 

TURRICAN 245 

TURRICAN II 245 



WHEELS OF ORE 29; 
4DSP3HI BOXING 245 
4D SPORT OWING W5 
AEWXtSTRCYERSV ?K> 
AMOS THE CREATOR 4% 
AWESOMh Ml 

BACKTDPCTJTUREII 
249 



MAUPITI ISLAND 
MEAN STREET 
METAL MASTER 
MIDWINTER 
MIG 29 FULCRUM 
MIGHTY BOMBJACK 
N.A.RC 



SAINT DRAGON 245 

SHADOW BEAST II 345 

SHADOWWARRIOR 245 

SPEEDBALL II 259 

STRIDER II 245 
STUDIO ANIMATION 

WALTDYSNEY 990 

SUPER CARS II 245 

SUPREMACY 269 

SWITCHBLADE 2 245 

TEAM SUZUKI 245 

THE IMMORTAL 245 
TOKI 

TOMS THE GHOST 260 

TORTUES NINJA 295 

TOTAL RECALL 245 

TOURNAMENT GOLF 269 
TOYOTA 
TURRICAN 
TURRICAN 2 
TV SPORTS BASKET 
ULTIMA V 



WORLD BOXING 
MANAGER 245 

WORLD CHAMP SOCCER 

WRATH OF THE DEMON 



BON DE COMMANDE 



COLISSIMO EN 48 H ! 
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N" Carte Bleue 
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VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 

a adresser exclusivement a : 

COCONUT MICRO 
13, bd Voltaire 
75011 PARIS 
tel: (1) 43.38.79.65 
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BAT ^95 

BATTH C0MMA1D Mb 

BATT.EO !■< IAI-. 2fi; 

BETR3-A- 295 

BILLY r IF Kll; 245 

BUDOKAN 24S 

CADAUH 245 

CAPTIVI 245 

cha^ : -.:-. "1A. ?:.■) 

CHAO.-I •■:■ W( 1V> 

C-i.JScnuii 195 
CHESSCHAMPION 2175 

CHESSMASTER 2100295 

CHIPS CHALLENGE 245 
COMPTE CHEQUE 239 
CORPORATION 295 

CRIME WAVE 245 

DELUXE FAINT III (VF) 



245 



745 
DICKTF 



ELVIRA MISTRESS OF 
THE DARK 29: 

EXPLORA III 29! 



F2S RETALIATOR 249 
FALCON 295 

FALCON MISSION DISK 1 
■195 
FALCON MISSION DISK 2 
195 
FINAL WHISTLE (SCEN. 
KOFF) 149 

FLIGPFTOFTHE 
INTRUDER 299 

FLIGHT SIMULATEURII 
(VF) 335 

GAUNTLET III 245 

GAZZA I! SOCCER 225 
GETTYSE""" 



IN AXE 



GRAND PRIX 500CC 2 239 

GREAT COURTS II 295 

HARD DRIVING II 245 

H.V-Ki'JNil MEG] 295 
HUNT FOR RED 

OCTOBER 295 

INDIANAPOLIS 500 249 
INTL SOCCER 

CHALLENGE 249 

KICK OFF 2 195 

KICK II + SCENARIO 245 
KILLING GAME SHOW 

249 

LEMMINGS 245 

LOOM FRA 295 
LOTUS ESPRIT 

LHAI I -MG.F 245 

Ml TANK PLATOON 295 




WRATH OF THE DEMON 



IBM i 

Compatibles 

COMPILATIONS: 

1QMEGAHITSV0L2 345 
ARCADE SMASH HITS 245 
ASPHALT HURLANT 325 
CHALLENGERS 295 

DECLIC 295 

DRIVE ME CRAZY 295 
EPYX SPORTING GOLD 



FULL BLAST 

HEROES 

LES BATTANTS 

LESOIEUXDUI 

LES GEANTS DU SPORT 

POWER CRASH 295 

POWER PACK 325 

4D SPORT BOXING 295 
40 SPORT DRIVING 
DUAL 295 

ADVANCE DESTROYER 
SIMULATOR 2B5 

BARD'STALEIII 279 
BATMAN THE MOVIE 245 
BATTLE MASTER 249 
BETRAYAL 295 

BLUE MAX 325 

BUDOKAN 245 

CHESSMASTER 2100 
DUAL 295 

COUGAR FORCE 269 
COUNTDOWN 295 

CRIME WAVE 235 

CRYSTALS OF 



DAS BOOT 299 

DAYSOFTHUNDER 295 
DICKTRACY 249 

DRAGON'S LAIR II 399 
ELVIRA MISTRESS OF 



JC22J3 


I 


IMPRIMANTESTARJv^ 


IC20 


1790 F 






Dans quelle vlile se deroule Taction ? 



Envoyer vos reponses a Generation 4, 
Concours Killing Cloud, 
19 rue Hegeslppe Moreau 75018 .Paris 
ur carte postale uniquement avdnt le 20 
avril 1991. N'oubllez de mentionner 
clairement vos coordonneesl 



2eme au 5eme prlx : 1 Tee-shirt Imageworks 

+ 1 abonnement 6 Generation 4 + 1 poster 

de Killing Cloud 

6eme au 20eme prlx : 1 Tee-shirt 
Imageworks + 1 poster Killing Cloud 



21eme au SOemo prlx : 
31eme au 50eme prlx : 1 poster Killing Cioud 



1 badge + 1 poster 
Killing Cloud 
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^^^k ue cela soil pour Dungeon 
[mj Master, Chaos Strikes 

^■T Back, Captive ou m6me 
• Bloodwych, les possesseurs 
de PC n'avaicnt jusqu'alors jamais 
eu ['occasion d'apprecier et de sa- 
vourer tes jeux d'avenlures interac- 
tifs de ce type. Heureusement, la 
soci^te SSI, specialisee dans tout ce 
qui concerne les adaptations micros 
des jeux dc r61es TSR (Advanced 
Dungeon & Dragons, Buck 
Rogers) comble cette lacune de la 



plus formidable facpn qui soit. Eye 
of the Beholder est le premier 
volet d'une serie de logiciels bases 
sur la 2e edition des regies ce 
AD&D, et ce logiciel utilise un 
systeme de jeu qui fait tout ce 
suite penser a l'ancfitre, Dungeon 
Master. 



AU COMMENCEMENT™. 

II y a bien sflr, la creation des 
personnages. Celle-ci reprend le 
systeme propre a ce jeu de r6ie 
mythique qu'est devenu AD&D. 
Pour chacun de vos quatre heros, 
outre le sexe, le nom et la race 
(humain, nain, hobbit, gnome, elfe, 
demi-elfe), vous allez choisir sa 
profession (paladin, ranger, mage, 
clerc, voleur... ou possibilite de 
multiclasse). Ensuite, vient le tirage 
aleatoire des caracteristiques (force, 
intelligence, sagesse, dexterits, 
constitution, charisme). A noter 
['option "Modify" qui permet ce 
changer les caracteristiques de ves 
personnages comme bon vous sem- 
ble, ce qui a mon avis est une 
erreur, car il est alors lentant de 
creer des heros surpuissants (des 
Gros Bills en terme technique). A u 
debut du jeu, vos quatre avenlu- 
riers, deja experimentes (niveau 3) 
et equipes, sont engages "■ par les 
seigneurs de la cite (Waterdeep) 
pour d6couvrir ce qui se passe 
sous la ville. Une magie malefiqi e 
semble en effet fitre a 1'oeuvre 
dans les fondations de la ville. 



LA GRANDE AVENTURE 

A peine avez-vous penetre dans 
lcs egouls pour commencer votre 
enqufitc que le couloir s'ecroule 
derriere vous, bloquant la sortie... 

■ 





Vos six aventuriers vont devoir affronter plusieurs aralgnees 



Vous voila enfcrme dans ce qui 
ires rapidement va se reveler 
comme un dedale de couloirs et 
de pieces, peuples de creatures en 
tout genre, parsemes de pieges, de 
passages secrets et de mecanismes 
bizarres. Au fur ct a mesure de 
votre aventure, vous d£couvrirez 
deux peuples antagonistes, les elfes 
noirs et les nains, dans un scenario, 
a travers plus de dix niveaux. 
Contrairement a Dungeon Master, 
il ne s'agit pas d'explorer bfitement 
les niveaux un par un, exterminant 
lout sur votre passage. Le scena- 
rio, s'il n'est pas ires complexe, est 
cependant suffisamment prenant 
pour rendre Faventure plausible. II 
vous faudra retrouver certains 
objets magiques, mais 
aussi disculer avec cer- 
tains personnages, liberer 
un prince, m arena nder 
avec un elfe noir... Si 
vous n'eles que quatre au 
debut de I'aventure, vous 
serez amenes a rencontre r 
d'autres personnages et 
eventuellement en embaucher 



qui vous desorientent, boutons sur 
une paroi, imperfections ou runes 
sur un mur indiquant la presence 
d'un passage secret, inscriptions 
qui vous donnenl des renseigne- 
ments..., bref tout ceci demande un 
de 1'observation certain et une 
non moins certaine intelligence 
(NDLR : bien sur Didier I) 

UNE REALISATION 
MAJESTUEUSE 



n-ieme clone de Dungeon Master, 
mais avec assez d 'ameliorations et 
d' innovations pour renouveler 
completement le genre. En 

premier lieu, la version VGA utili- 
se les 256 couleurs, et le resultat 
est superbe. Les decors, les mons- 
tres (animes), les objets, tous sont 
magnifiques et particuherement 
bien colores. En outre, tous les 
trois ou quatre niveaux, les decors 
changent totalement, et a chaque 
niveau, vous trouverez des pieges, 
des enigmes et des monstres diffe- 
rents. La finesse des graphismes, 
ainsi que l'utilisation de superbes 
couleurs, font que chaque niveau 
est un enchantement. En plus, 
rambiance sonore est elle aussi 
geniale, surtout les bruits de pas 
(differents suivant les monstres) 
qui sont plus ou moins forls si 1 
ennemis sont proches, ce qui est ] 
extre"mement angoissant (et utile), j 
Les divers bruitages font que l'on,|; 
entre totalement dans I 'atmosphere I 
inquietante de ces couloirs sombresS 
et dangereux. 




Vous decouvrez enfln le nain prisonnler! Devez-vous vrolment lul fake confiance 



deux, six aventuriers etant le 
maximum pour votre expedition. 
Pour ce qui est des pieges, des 
finigmes a resoudre et des passages 
secrets, rien ne vous sera epar- 
gne Trappcs, t61eporteurs, aalles 




L'essentiel des regies de 
AD&D est present. Le voleur peut 
forcer les serrures avec ses outils, 
le clerc tourner les morls vivants 
a son symbole religieux. 
Vous pouvez utiliser la force brula- 
le d'un guerricr pour forcer certai- 
nes porles. Le magicien peut 
recopier dans son livre de sorts les 
nouveaux sortileges trouves sur des 
parchemins... La magie constitue 
une part primordiale de 1'avenlure. 
Pour utiliser les sortileges, votre 
clerc doit avoir en sa possession le 
symbole religieux dedie a son Dieu 
pour faire appcl aux pouvoirs 
divins de ce dernier. Un magicien 
doit lui aussi utiliser son livre de 
sorts pour faire une incantation et 
lancer un sortilege, appelant ainsi 
les puissances occultes. La magie 
comprend des sorts de niveau 1 a 
5, so it environ 25 sortileges de 
magicien et 25 sortileges de pretre, 
plus des potions (soins, force, anti- 
poison...) et de nombreux objets 
magiques (anneaux, baguettes, 




amulettes, armes...) Les monstres, 
| plus d'une vingtaine differenls, 
sont eux aussi magnifiques, et sur- 
tout ils possedent des attaques tres 
parliculieres (magie, poison, armes 
de jet, touche paralysant). Vous 
rencontrerez des kobolds, des arai- 
gnees geantes, des Kuo Toas, des 
elfes noirs, des "Driders", des 
"Displacer Beasts", des Golems, 
des "Rust Monsters"... el eventuel- 
lement le pire de tous, un "Behol- 
der". 



UN SYSTEME DE JEU 
CONVIVIAL 

Le systeme de jeu est ultraJL 
pratique, la souris permettant faei-. ' j 
lement de prendre, utiliser, doniieti ™ 
n'importe quel objet, grSce a une 
judicieuse utilisation des deux bouJ 
tons de la souris et de diverses icS. 
nes. En cliquant avec le boutonl 
droit sur un de vos personnagcs, 
s'affiche alors ce qu'il transport, 
De meme, vous pouvez aisemeni 
afficher un autre ecran avec ses 
points de vie, ses caracteristiqu^j 
sa classe d'armure, son niveau... 
En cliquant avec le bouton gauciie 
sur un objet, vous le prenez. Vous 
pouvez alors le mettre dans voire 
sac a dos, l'utiliser ou le lancer. En| 
cliquant sur Parme qu'un de 
deux personnages frontaux tientj 
vous pouvez attaquer un ennemi 
pratiquement n'importe quel mo- 




ment, vous pouvez elablir 
campement, pour vous reposer, 
memoriser vos sorts, acceder 
menu de sauvegarde... D'ailleurs, 
seul reproche serieux que je puissej 
faire a ce jeu, est qu'il n'exisle! 
qu'une unique sauvegarde. Sauve 
gardez le jeu a un endroit ou vous' 
dtes bloque (c'est cependant assez 
rare), et vous n'avez plus qu'a tout 
recommencer depuis le debut. 

DUNGEON MASTER A LA 
PUISSANCE DK 

Tres bien fait, facile a utiliser, 
Eye Of The Beholder est plus 
qu'une simple reussite, c'est un vf* 
ritable evenement dans le monde 
des PC et compatibles. Avec 
scenario plus developpe que pour 
Dungeon Master et une meiUeure 
interaction sur l'aventure, des gra- 
phismes et des sons merveilleux, 
Eye Of The Beholder est tout sir 
plement parfait 



PC: 94% 





"VOTRE CONFORAMA N'A PAS DE SECRET POUR VOUS" 

3615 CONFO pour tout savoir 



CONFORAMA 



36 15 CONFO, le Minitel pour tout savoir : 
horaires, plans d'acces, SAV, promotions, garanties, 
Carte Confo, credits, conseils pratiques et des jeux. 
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^b pres Ooops Up et The 
Mm Power, voici un nouveau 
[M produit par Demon ware. II 
^T s'agit d'un jeu de reflexion 
comrae il en pullule sur Amiga 
depuis l'evenerrient Tetris. Suite a 
Kiax, Puzznic, Plotting et a'utres 
Swap, I 'on pouvait craindre un 
certain manque d'originalite dans 
ce type de jeu. Eh bien non, 
Gem'X innove avec un principe 
totalement inedit, et une beaute 
tres rare dans cette categorie de 
logiciels. 



ve un las de gemmes color ees. 
Vous jouez dans la partie gauche, 
et vous devez transformer voire I 
pile de joyaux, de facon a "a f 
rendre identique a celle de droit;. 
Les gemmes ont un ordre ce 
couleurs decroissant (indtque ej 
centre de 1 'ecran) : rouge, ver t, 
bleu, rose et jaune. Quand Ton tou- 
che une gemme, elle prend ;a 
couleur qui est deux crans plus bts 
(par exemple, le rouge devient | 
bleu), et les gemmes alentou 
prennent la couleur qui est un cran I 
en dessous (le rouge devient vert, 
le vert devient bleu, etc.) 
Les premiers niveaux sont assez I 
simples a resoudre, il suffit de mo- 1 
difier deux ou trois couleurs, et k 
tour est joue, mais apres, c'est nel- 
tement plus corse ! Chaque niveau I 
comprend 6 ou 7 tableaux, mais i 
I'on en rate un, le jeu continue I 
avec une autre figure (et une 
en moins !). Le temps et le nombie I 
de manoeuvres sont limites, et 
retours en arriere comptent pour I 
des coups joues. A la fin d'un ni- 
veau, on peut choisir le suivant I 
parmi deux, ce qui fait que le jeu I 
n'est jamais monotone. Surtout | 
qu'entre chaque serie de tableaux, 
une ravissante nippone (c'est la 
que Ton comprend le "X" du 
titre !) viendra vous offfir.. un mot I 
de passe, ce qui s'avere bien prati- 
que! Et quand Ton a tout perdu, 
for Phonneur, on peut s ' inscrirs 
dans l'une des 100 places du "Best I 
Gem'ers". 
Gem'X est parfaitement realise et I 
c'est encore un jeu que I'on 
lache pas facilement ! 

Betty Franchi 
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Bien qu'il soit plus facile a jouer 
qu'a deer ire, je vais essay er de 
vous expliquer le but de la ma- 
noeuvre. L'ecran est separe en 
deux, et dans chaque partie se trou- 
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I Cela faisait bien longlemps que 
Ton avail pas vu un jeu d'avenlure 
I graphique aux ecrans Ires laids et 
( au principe serieusement debile ! 
Voila qui rattrape le coup, puis- 
qu' Alien Drug Lords combine tout 
ces defauts dans un jeu au scenario 
tres etrange. A deconseiller a tous I 

Pice hockey 
impulze / st 



A 



k 



Celte simulation de hockey sur 
glace n'a aucune chance de trouver 
des fans. Le graphisme est quei- 
conque, le son est naze, la realise- 
tion est tres moyenne, mais en plus 
la jouabilite semble etre un concept 
inconnu des programmeurs. Filez 
250 francs a un type pour qu'il e!i 
frappe un autre, vous depenserez 
autant d'argent mais vous vous 
amuserez bien plus ! 




BACKGAMMON ROY ALE 
OXFORD SOFT. / Amiga 

Backgammon en Angleterre, Jac- 
quet en France, ce jeu classique de 
hasard et de sliategie a 6t6 correc- 
tement adapte sur micro du point 
de vue des options, mais le gra- 
phisme du tableau de jeu est vrai- 
ment tres prima ire ce qui est 
dommage! Pour les fans. 

BETRAYAL 

RAINBIRD / Amiga ^ 




Si le sujet traite et la lecture de la 
documentation laissaient pr6voir 
d'un jeu vraiment interessant, 
j'avoue avoir 6t6 particulierement 
degu par le systeme de jeu et sur- 
lout la realisation tres moyennt-, 
surtout pour une version Amiga. II 
s'agit d'une simulation politico-mi- 
litaro-economique dans laquelie 
quatre joueurs (humains ou geres 
par l'ordinateur) s'affrontent pour 
prendre le pouvoir dans un royau- 
me medieval. II faut gerer aussi 
bien vos villages ou les moissons 
que vos soldats pour prosperer et 
gagner suffisamment d argent pour 
prendre le pouvoir. Une bonne par- 
tie du jeu consiste en une simula- 
tion politique. II faut trouver des 
preuves des mefaits de vos enne- 
mis tout en les empechant d'en 
trouver contre vous meme. Pour 
cela, assassins et espions peuvent 
etre embauches. La strategje fait 
place a Taction au cours des com- 
bats, durant une phase d 'arcade qui 
malheureusement est difficile, pen 
jouable et ininteressante. La majeu- 



re pa.rlie du jeu consiste a visiter 
vos villages, gerer la population de 
ceux-ci (artisans, paysans, soldats) 
et surtout a atlaquer ccux de vos 
ennemis, soit pour les piller, soit 
pour en devenir le seigneur. Une 
bonne idee helas ! mal exploitee. 

GO PLAYER 

OXFORD SOFT. / Amiga 

Le go est un jeu de strategic du 
style Reversi, mais en beaucoup 
plus complexe et bien plus passion- 
nant. Oxford Software aurait pu 
faire un effort de presentation, car 
un peu de relief dans les pions 
aurait rendu ce jeu plus appetissant. 
Malgre tout, la documentation fran- 
chise tres claire plaira aux debu- 
tants desireux de se familiariser 
avec le Go. Les pros regretteront la 
lenteur du soft. 

MERCHANT COLONY 
(IMPRESSIONS/Amiga/ST) 

Ce jeu est une simulation economi- 
que au cours de laquelie vous allez 
pouvoir developper voire empire 
marchand en cette fin de XVIIIe 
siecle. Vous commencez avec un 
seul bateau, achetant et revendant 
les marchandises au quatre coins 
du monde, pour vous enrichir. De 
meme, vous pouvez embarquer 
divers individus. Les paysans, une 
fois installes, cultiveronl les terres, 
ce qui augmentera vos biens ali- 
mentaires. Les soldats eux, 
conslruisent des forts, protegent 
vos colonies et attaquent eventuel- 
lemenl les villages voisins. Les in- 
genieurs, les explorateurs, les 
enseignants, les magasiniers... ont 
eux aussi une fonction bien 
precise. Le systeme de jeu est base 
sur des icdnes, des menus, le tout 
gere via votre souris. Moyenne- 
ment pratique, ce systeme souffre 
surtout d'une certaine lenteur, qui 
au debut du jeu peu gSnante, le 
devient vile lorsque vous possedez 
plusieurs bateaux et colonies. Pour 
ce qui est de la realisation techni- 
que, rien d'extraordinaire, des gra- 
phismes et un fond sonore 
completement quelconques. 



STRATEGO 
ACCOLADE / 



SUPER MONACO GP 
US GOLD / Amiga / ST 

Que l'ampleur de la tSche etait 




Voici enfin l'adaptation du celebre 
jeu de strategic du meme nom. 
Tout comme dans le jeu de pla- 
teau, vous vous opposez a un ad- 
versaire, l'ordinateur en 

Poecurence, qui peut s'averer plus 
ou moins difficile a battre, suivant 
votre choix (5 niveaux d'intelligen- 
ce). Chaque joueur possede au 
debut du jeu quarante pieces, plus 
ou moins 'puissantes, leur force 
elant representee par un chiffre en 
haut a gauche du pion. Pour ga- 
gner c'est simple, il faul capturer 
le drapeau adverse. Le probleme 
vient du fait que chacun dispose 
ses pions comme il veul avant la 
bataille et que le placement des 
pieces ennemies vous est bien sQr 
inconnu. II faut done faire preuve 
d'intelligence et de strategic pour 
decouvrir le point faible de votre 
adversaire, tout en protegeant votre 
propre drapeau. Vous avez bien sur 
des pions parliculiers (espion, bom- 
bes, drapeau, eclaireurs) qui posse- 
dent des altaques et des moyens de 
se deplacer differents de votre 
troupes plus con vent ionnel les. Vous 
pouvez jouer une seule partie ou 
toule une campagne, avec les 
regies de bases ou des regies avan- 
cees, tout cela sur trois types de 
terrain differents avec des jeux de 
pions eux aussi varies (classique, 
en bois, en pierre). Si ('adaptation 
est reussie, il n'en reste pas moins 
vrai que le jeu est vraiment trop 
simple et trop limite dans son 
inter£t. Les debutants s'en satisfe- 
ront sans doute, mais les personnes 
un peu plus serieuses trouveront 
les parties tres monotones et ce 
trop rapidement. 



grande ! Malheureusement pour ( 
Super Monaco Grand Prix, 
trouve mieux sur micro, beaucoup 
mieux! Je veux bien stir parler de 
Lotus Esprit Turbo Challenge. 
Meme si les deux logiciels ne sont 
pas tout a fait comparables, il faut J 
avouer que le plaisir de jouer est 1 
sur ce dernier incommensurable J 
alors qu'avec Super Monaco Grandf" 
Prix, il s'agit d'abord d'essayer del 
rester sur la piste (meme en ayanM 
regie correctement la sensibilite des^ 
commandes) avant de penser 
doubler ses adversaires. Avouez f 
que quelque part, cela gache 
plaisir! Mais SMGP recele tout de \ 
meme quelques points forts comme j 
la qualite" des graphismes ou a l'ex- ' 
treme limite ['animation, qui sans 
£lre 1'equivalente de celle de Lotus J 
Esprit toujours, se classe hon6te- \ 
ment parmi les productions micro. 
Le probleme provenant de l'im- 
pression de vitesse pas assez 
presente, mfime a fond de septieme j 
en ligne droite. Au niveau des op- 
tions, pas de coupes sombres, on 
retrouve celles de la version Mega- J 
drive. Mais je le repete, le plaisir I 
de jouer est bien moindre qu'avec 1 
Lotus Esprit Turbo Challenge, j 
d'ailleurs vainqueur du Quatre | 
d'Or du meilleur jeu de course. 

SWORDS & GALLEONS 

IDEA / Amiga 
Dans le style du celebre "Pirates!"' 
de Microprose, Swords of Galleons I 
a rSte l'abordage. Des erreurs dei 
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conception, conime le manque de 
sauvegarde en cours de partie ou 
des echouages douteux me font 
penser qu'il a ete bSele. Dommage 
car les graphismes sont bien sym- 
pathiques ! 

THE POWER 
DEMONWARE / Amiga 

Pour seduire Mini, Max s'est mis 
en tele de Iui offrir des coeurs ! 
C'est tres romantique, mais pas si 

* facile, car Max ne se deplace 
qu'en ligne droite (horizontalement 
ou vertica lenient), d'un mur a l'au- 
tre et les coeurs qu'il doit recueillir 
sont dissemines dans des salles au 
contours torlueux. De plus Mini 
n'est pas patiente et au bout d'un 
certain temps, si Max ne l'a pas 
rejointe, tout sera a recommencer. 
Les seuls obstacles qui freinent 

j notre heros dans sa course sont les 
mure de la salle ou des pierres que 
I'on fait glisser de la meme manie- 
re que Max et qui servent d'appuis 
pour changer de direction. A vous 
de trouver la bonne position des 
pierres pour guider Max vers les 
coeurs. Ces pierres sont de trois 
couleurs differentes, et se detrui- 
sent entres elles: la rouge devore 
la verte, la vcrte mange la bleue, el 
la bleue annule la rouge. 11 faut 
done reflechir avant de pousser une 
pierre vers une autre au risque de 
voir disparaitre I'obstacle que I'on 
voulait creer. The Power ne laisse 
aucune part a la chance, lout est 
une question de strategic et de 
vivacile d 'esprit. Les 50 tableaux 
du jeu comportenl chacun un code, 
et une des options du menu permet 
de jouer a deux simultanement. Si 
la realisation du jeu est moyenne 
(bonne musique, mais graphisme et 
methode de deplacement assez 
mediocre), 1'idee est geniale et sur- 
tout tres originale. 



de jeu n'a pas evolue, el les gra- 
phismes n'ont pas la meme finesse 
que dans les deux premiers volets. 
Au final, un jeu sympa mais qui 
meritait une bien meilleure realisa- • 
tionl 

DISC 
LORICIEL / PC 

Graphiquement ires proche de la 
version ST, le jeu n'a pratiquement 
pas change. Le seul probleme 
provient du PC utilise lors d'um: 
partie. En effet, sur une grosse 
configuration, le programme ne 
reconnait pas la cadence du 
micro -processeur ou en tout cas ne 
s 'y adapte pas suffisammeni . 
Resullat, sur nos machines (caden- 
cees au minimum a 20 Mhz), le 
jeu est tout s implement injouabl; 
car Irop rapide. D suffit de le sa- , 



GP 500 2 
MICROIDS / PC 

Cette version est sans aucun doule 
la meilleure de toutes (atlentior , 
nous l'avons vu tourner sur un 
gros PC). La 3D est enfin rapide et 
surtout assez fluide et la jouabilile 
est cette fois-ci au rendez-vou^ . 
Dommage que les versions ST et 
Amiga ne soient pas du me"me ni 




ALPHA WAVES 
: INFOGRAMES / AMIGA 

J Si la 3D est beaucoup moins 
rapide que sur PC, le jeu reste tou- 
jours aussi original et jouable. 
Quant a tout ce qui tourne aulours 
du jeu (ambiance sonore relaxan- 
te...), la remarque est toujours la 
meme, il suffit d'y croire! Sinon, 
Alpha Waves est un bon jeu d'ar- 
cade 3D. 

BARD'S TALE 3 
ELECTRONC ARTS / Amiga 

Ce troisieme volet de ce tres fa- 
meux jeu de role est aussi decevanl 
sur Amiga que sur PC. Le sysleme 
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SIM CITY TERRAIN EDITOI 
INFdGRAMES / ST 

Sorti il y a tres longtemps sur 
Amiga, ce kit de construction pou~ 
Sim City est enfin disponible pour 
les possesseurs de ST. Je vou.^ 
rappelle qu'avec cet inslrumenl. 
vous pouvez a loisir creer vos 
propres villes et vos propre:; 
reliefs. En bref, que se soit sur S^ 
ou Amiga c'est toujours aussi 
genial ! 

SKI OR DIE 

ELECTRONIC ARTS / Amiga 

Ce sous -Winter Games ne nou^ 
avait pas frappe sur PC, et ce n'esf. 
pas la version Amiga, avec se^ 
sons moyens et son graphisme i 
peine superieur a la version PC 
EGA qui va nous faire changer 
d'avis. Devant le choix que 
propose Electronic Arts, nous choi- 
plutot Die. 



STAR CONTROL 
ACCOLADE / Amiga 

La version Amiga de ce nouveau 
jeu des auteurs d'Archon s'avere 
peut-Stre un peu plus prenante que 
la version PC. Graphismes soign&, 
musiques et sons de qualite, jeu 
original. Helas, c'est ici la duree de 
vie qui peche, l'inter6t s'en faisani 
rapidement ressentir. 
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DAVER 



^p 'est avcc un certain retard 
f que nous vous proposons la 
^^^P solution du niveau 3 de 
Cadaver. II s'agil a ce ni- 
veau de remplir un certain nombre 
de missions pour le roi Wulf 3, 
pour trouver enfin l'escalier qui 
mene au niveau superieur. 



1) Vous vous materialise;; 
dans le Passage Principal, en (A). 
S, attention au trou. E dans la 
Chambre. Appuyer sur le levier. 
Passer les grilles. Dcscendre. 
Prendre le SAC DE PIERRES sous 
l'escalier. Rcmonter. S dans la Pri- 
son Visiteurs. 

Tuer les araignees. Appuyer sur le 
levier. Passer les grilles. Prendre 
CLEF 1 et SHURIKENS. S dans le 
Hall Cour. S dans Cour Haut. Ou- 
vrir le coffre avec la CLEF 1. 
Prendre son contenu. Appuyer sur 
le levier. S dans Cour Royale (B). 
Prendre lout ce qu'il y a sur res- 
trade. Lire le livre. Parler au roi. 

2) MISSION 1: Ramener la 
couronnc. Prendre la CLEF 2. N. 
N. N. E Descendre. N dans la pri- 
son. Utiliser la CLEF 2 pour 
deverrouiller de ce cflte de la 
porte. S. Remonter. O. S. S dans 




53 



lOur Haul, Tomber dans le trou. 
■Xivrir le coffre. Prendre la 
■DURONNE. Utiliser la CLEF 2 
Isur la serrure. Retourner en (B), '- 

r 



3) MISSION 2: Ramener les 
ferbes sacrees. Prendre CLEF 3. 
E dans le Hall des H6tes. Utili- 
CLEF 3 sur serrure. E dans 
Anlichambre. E dans Labyrinthe 
Royal. E. E. Monter le petit esca- 
ier. O. Prendre POIGNEE. E. N. 
Prendre BOUTEILLE el LIVRE. O 
ins la salle (C). 

(pone de gauche). Ouvrir le 
i&e. Prendre la CLEF 4. S. E. 
[ Utiliser CLEF 4 sur serrure (la 
plaque en bois bloque alors la trap- 
e). Retourner en <C> 
N par 1'escalier. O dans la salle 
(D) Appuyer sur le levier du mur 
nord. S. Prendre les BOUTEIL- 
LES. Boire la bouteillc qui contient 
I clef. Prendre la CLEF 5. N. 
Reappuyer sur le levier. S. La dalle 
milieu declenche un meeanisme 
souleve le panneau en bois. 
ndre la BOUGIE. N, en (D). 
Duvrir le coffre grflce a la CLEF 
5. Prendre les deux BOUGIES. 
Relourner en (C). Placer une bou- 
dans chacun des qualre cercles 
-jges. Retourner en (D). Mettre la 
OIGNEE dans le trou du mur 
Appuyer sur le levier. E par la 
orte a cote de ce me" me levier. 
uer Faraignec. E en (E). 
) (la porte de gauche). Appuyer 
ur le premier bouton. S. E. 
irendre le COFFRET. Appuyer sur 
: bouton. Prendre la GEMME 1. 
I Placez-vous sur les quatrc cer- 
Jes rouges au centre de la piece. 
Vous 6tes teleporte en (C). Ouvrir 
i coffre. Prendre I'argent et la 
BAGUE DE VALKERN. Ouvrir le 
XJFFRET. Prendre la CLEF 6. 
tetourner en (E). S par la porte de 
niche. Prendre les HERBES. Uti- 
r la CLEF 6 S. Revenir en (B) 
tleposer les herbes dans les 
bnts Baptismaux. Prendre CLEF 



4) MISSION 3: le liquide 
JODOS. Retourner en (A) Utiliser 
XEF 7 sur serrure. O. Prendre 
pules les PIECES. Prendre les 
:ux GEMMES (vous devez en 
'oir trois maintenant). O. Utiliser 
i premier objet (LIVRE par 
temple) pour empeeher la boule 
: toucher le bouton. Utiliser alors 
n deuxieme objet de la meme ma- 
litre, la boule tombe alors dans le 
mi. Reprendre vos possessions. 
\ppuycr sur le levier. 
dans Grande Cuisine. Ouvrir le 
affre de droite. Prendre tout, 
tendre POULET S dans le Passa- 
ge Entrepot. E dans PEntrepot a 
Viande. Prendre TETE DE SAN- 
"UER. Fouiller les tonneaux. 



Prendre la VIANDE. Manger la 
VIANDE et prendre CLEF 8. O. S 
dans PEntrepot a Bois. Ouvrir le 
coffre. Prendre deux des BA- 
TONS. Pousser le Bol et prendre 
la CLEF 9. Derriere les tonneaux 
se trouve un levier qu'il faut pous- 
ser. N. O dans la cave royale. Ou- 
vrir le coffre grace a la CLEF 8. 
Prendre le SORT DE MASSA- 
CRE, le JETON et la POTION 
D'ENDURANCE (Melhil). 

E. E Utiliser le SORT DE MAS- 
SACRE. A Paide des BATONS, 
pousser la CLEF 10 hors de la 
cage. Prendre la CLEF 10. O. O. 
Utiliser CLEF 10 sur serrure. S 
dans PEntrepot aux potions. Ouvrir 
le coffre. Prendre les POTIONS, 
les BOUTEILLES. Entasser des 
objets pour monter sur corniche. 
Pousser le tonneau Fouiller le 
tonneau. Prendre la POTION 
NODOS. Utiliser le JETON sur la 
fente pour sortir. Retourner voir le 
roi en (B). Mettre la POTION 
NODOS dans les Fonts Baptis- 
maux. Prendre la CLEF 11. 

5) MISSION 4: la poudre 
noire. O dans le Passage Oucst. S. 
Utiliser la CLEF 11. O. O. O. Ou- 
vrir le coffre. Prendre le PAR- 
CHEM1N DE DISSIPATION DE 
PIEGES et la POTION DE 
FORCE. Fouiller le tonneau. 
Prendre SAC DE PIERRES. E. 
Appuyer sur la dalle mobile. S 
dans le Hall des Tresoricrs. Monter 
1'escalier. Faire tomber le coffre et 
1 'ouvrir. Prendre la qualrieme 
GEMME. Placer une GEMME 
dans chaquc trou. E (la plus en 
haul) dans le Hall en Or. S dans le 
Broyeur. Ne pas avanccr, mais 
tomber tout de suite au niveau du 
sol. Appuyer sur le levier du mur 
ouest. Rcmonter sur le passage 
sureleve. S dans la salle du Fleau. 
Appuyer sur le levier a cote de la 
porte du haul. S dans la salle du 



Cavalier. Monter sur le plateau 
pour appuyer sur le levier du mur 
ouest. 

S dans la Derniere Chambre. S 
dans la Grande Tresorerie. Monter 
vers la Tresorerie Superieure. Ou- 
vrir les coffres et prendre tous les 
objets et I'argent. Ne pas oublier 
de tomber dans le trou dans le coin 
Sud-Ouest pour ramasser la CLEF 
12. Prendre le sac avec les POU- 
DRES ROYALES. Redescendre 
sur le sol de la Grande Tresorerie. 
Fouiller les coffrets, sauf deux que 
vous ne pouvez pour I 'instant ou- 
vrir. O dans la Tresorerie des 
Casques. Deposer 5 objets inutiles . 
(coffrets vides, bougies...) dans le 
petit trou, pour declencher le meea- 
nisme qui ferme alors la trappe. 
Utiliser la CLEF 12 sur la serrure. 
N dans la Tresorerie Seigneuriale. 
Bloquer rapidement la descente des j 
barreaux qui risquent de condam-, 
ner la sortie Est. Vous avez ensuitq 
tout le temps pour ramasser Pari 

fent el la CLEF 13. 
, dans la Derniere Chambre, 
niveau du sol. E dans la Tresorerie^ 
Api. Pousser 2 fois le levier au s 
Appuyer une fois sur chacun desl 
leviers sur le mur Nord. Ouvrir le I 
coffre et prendre la POTION DE 1 
FORCE. N dans Le Trancheur. I! f 
faut appuyer sur chacun des le- 
viers, dans un ordre precis, soil 4 3 J 
2 L le 1 etant le levier le plu: 
proche lorsque vous entrez dans la 1 
piece, et le 4 le plus eloigne f 
le coin Nord-Est). O dans la salle 
du Cavalier au niveau du sol. 
Appuyer sur le levier. O. Pousser 
le levier. Utiliser la CLEF sur la 
serrure. N dans Le Canon. E- En- 
tasser des objets sur la plaque en^ 
bois. Appuyer sur le levier et san-1 
ter tout de suite sur le tas d'objets. 
Une fois la plaque en haut, sauler I 
par-dessus la barriere et retomber ] 
de 1 'autre c6te de la piece. E. 
dans la Grande Salle. Appuyer surl 
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le levier, sautcr par-dessus la trap- 
pe, prendre la CLEF 14. Ressauter 

?ar dessus le trou. Boire la PO- 
ION DE FORCE et repousser la 
barriere en bois. S. Ouvrir le 
coffre. Prendre la CLEF 15. Pous- 
ser le levier. N. Sauter par-dessus 
la irappe. Utiliser la CLEF 15 dans 
la serrure du mur Nord. Prendre la 
BAGUETTE. S dans la Petite 
Piece. Mettre la BAGUETTE dans 
le trou et abaisser le levier ainsi 
cree. N. N. Tout prendre. S. O 
dans la salle du Broyeur. Inserer le 
JETON dans la fente. O, puis 
retourner voir le roi en (B). Depo- 
ser la POUDRE dans les Fonts 
Baptismaux. Prendre la CLEF 16. 

6) MISSION 5: le sortilege 
de Calarian. E dans le passage Est. 
S dans 1' Entree des Diplomates. 
Utiliser la CLEF 16. E dans le Hall 
des diplomates. E dans le Hall des 
Nations. N dans le Hall des Van- 
lands. Tuer 1'araignee. Attendre 
jusqu'a ce qu'un crane de taureau 
apparaisse. Prendre le CRANE DE 
TAUREAU. Fouiller derriere le 
bouclier. Prendre la CLEF 17. 
Monter dans la Chambre superieu- 
re. Prendre la CASSETTE. le 
PARCHEMIN et la BAGUETTE 
de DURRIGAN. Utiliser le PAR- 
CHEMIN DE LECTURE DE LA 
MAGIE sur le SORT INCONNU. 
Redescendre. S dans le Hall des 
Nations. Utiliser la CLEF 17. E. 
Pousser le coffre sur le plateau. 
Pousser le levier et monter sur le 

Elateau. Prendre la BAGUETTE 
iE LAGUNA. Fouiller 1'ore iller et 
prendre LA CASSETTE DE 
TRANSMUTATION. Utiliser le 
SORT D'OUVERTURE sur le 
coffre. Prendre son contenu donl la 
CLEF EN CUTVRE. Placer LA 
CLEF EN CUIVRE dans LA 
CASSETTE DE TRANSMUTA- 
TION. Ouvrir la CASSETTE DE 
TRANSMUTATION et reprendre 
la CLEF 18. Redescendre, puis O 
dans le Hall des Nations et S. Uti- 
liser la BAGUETTE DE LAGU- 
NA pour tuer le Golem avec la 
clef sur la tete, mais garder au 
moins une charge. Prendre la 
CLEF 19. Utiliser la CLEF 18 sur 
la serrure. S Ouvrir le coffre. 



■J ^ Prendre le LIVRE NOIR 
V-T- et la POTION DE SAUT 
^» DE GEANT. Le systeme 
I^H bouton/levier permel dc 
H deplacer les plateaux de 
^^^ telle facon que Ton puis- 
se monter a l'etage 
superieur, dans la 

CHAMBRE APPARTE- 
MENT. Placer le TRIAN 
GLE sur le piedestal du 
centre. Prendre la BA- 
GUETTEde MATIL, la 
MANETTE, k 

COFFRET A BIJOU 
Retourner en (F). Placer 
une baguette sur chaque piedestal 
dans 1'ordre suivant: DURRIGAN, 
MATIL, LAGUNA. Prendre lc 
COFFRET et L A CL EF 19. O. S. 
Placer la MANETTE dans le trou 
du milieu. Abaisser le levier. E 
Appuyer sur le levier du mur 
Nord. Monter. Utiliser la CLEF 19. 
O. Mettre le CRANE DE TAU- 
REAU dans le trou blanc, LE VTN 
dans le trou vert, le COFFRET A 
BIJOU dans le trou rouge et LE 
LIVRE dans le trou noir. Vous ob- 
tenez alors le SORT D'ENCHAN- 
TEMENT. Retourner en (B), en 
utilisant une fois votre SORT 
D'OUVERTURE DES PORTES. 
Jeter le SORT D'ENCHANTE- 
MENT sur les Fonts Baptismaux 
Prendre la CLEF 20. 

7) MISSION 6: Le calice. 
dans le passage Ouest. Utiliser la 
CLEF 20. O dans le Poste des 
Gardes. O dans le Passage. N dans 
le Tombeau des Gardes. Tuer les 
deux Golems avec le SORT DE 
MASSACRE. Prendre la CLEF 21. 
Abaisser le levier. Revenir en (B) 
N. N. Utiliser le SORT D'OU- 
VERTURE DES PORTES. O. S. 
Prendre la CLEF 22 et ouvrir la 
porte Ouest. O dans 1 ' Armurerie 
Royale. Utiliser les CLEFS 21 el 
22 pour ouvrir les portes. O dans 
la Cuisine des Gardes. Fouiller 
I'oreiller. Prendre la CLEF 23. S, 
Ouvrir le coffre avec CLEF 23. 
Prendre le SORT ESPRIT FRAP- 
PEUR. Utiliser ce sort trois fois. 
La troisieme fois, le coffre sera 
teleporte en (D). N. E. S. Prendre 
la CLEF 24 et ouvrir la serrure. 
E.S.E.E.E. Retournez en (D). Ou- 
vrir le coffre. Prendre le CALICE, 
puis revenir voir le roi. Utiliser le 
CALICE sur les Fonts Baptismaux. 
Dormer le CALICE rempli au roi 
Prendre la CLEF 25. N. Tomber 
dans le trou. S. O. Utiliser la 
CLEF 25 pour ouvrir la porte 
Ouest. O dans 1'escalier qui mene 
au niveau 4... 
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COMMOTRUCS 

JAMES POND 

Castorax a pien posse: il vous a 
cherche les vies infinies. C'etait 
pas du gateau, vous pouvez le 
remercier en Pal Castorax sur le 
plus peau des serveurs du monde 
lipre. Remplacez 5378 01B0 671C 
6100 par 4E71 4E71 4E71 6100 et 
ne recalculez pas le checksum. 
C'etait tres facile de remplacer les 
"B" par des "P", je le reconnais. Y 
en a que ca amuse, je vais me 
g€ner, tiens. 

CRIME WAVE 

Castorax vous refile les vies infi- 
l nies : remplacez 8109 8109 6000 
■ 01DC par 4E71 4E71 6000 01DC. 

Ne me gonflez pas, ne recalculez 

pas le Checksum. 

TEAM SUSUKI 

La moto, c'est pas le true de 
Castorax (voir le feuilleton "Casto- 
rax centre les hommes pare-chocs" 
dans Gen4 numero 31), il se plante 
trop souvent. Remplacez 5268 
0072 B1F9 0004 par 4E71 4E71 
B1F9 0004, puis 5668 0072 33FC 
0O0C par 4E71 4E71 33FC 000C. 
Ca vous permettra de vous cogner 
allegrement contre les murs sans 
risquer de perdre. Et il faut recal- 
culer le checksum. On ne dirait 
pas, comme ca, . mais il faut le 
recalculer. 

VIRUS 

Gillus s'est achete un Amiga, on se 
demande ou il trouve tout cet 
argent, c'est tres cheulou. II a trou- 
ve" le fric infini, et il ne m'a pas 
donne le true, tirons-lui la langue. 



ou, mieux, faisons-lui un bras 
d'honneur. NTM, Gillus, NTM! 
Pour les vies infinies, cherchez 
1639 0000 81F5 8702 13C3 et 
remplacez 8702 par 4E71. Et ne 
recalculez pas le checksum, sinon 
sans ga ca ne marche pas, et pas 
cool, pas cool. 

LEMMINGS 

Castorax vous refile une bidouillc 
permettant de finir un tableau que] 
que soit le pourcentage de Lem 
rnings sauves. Ca casse tout 1'inte- 
ret du jeu, c'est malin ! Les jeunes, 
ca ne respecte plus rien, permet- 
tez-moi de vous dire. On comprend 
que ca casse les vitrines et que ce 
pique les Chevignon, ca n'a plus 
aucun sens moral. Bon, sur le dis- 
que L cherchez 80E8 0002 3B40 
004A et remplacez par 303C 0000 
3B40 004A. Ne recalculez pas le 
checksum, casseurs. 

INSECTS IN SPACE 

Castorax a trouve les vies infinies 
Remplacez 5379 0000 C698 pat 
4E71 4E71 4E7L et c'est a faire 
deux fois. Passons aux bombes in 
finies. Remplacez 5379 0000 C70C 
par 4E71 4E71 4E71. Ne recalculer 
pas le checksum et% remerciez 
Castorax et Gen4, ainsi que le 
Bidouilleur Malade. 

TURRICAN 2 

C'est malin, Gillus remet en ques- 
tion toute mon organisation. Pour 
moi, y avait pas a reflechir, Tou- 
bab c'etait sur ST, Arioch c'etait 
sur ST, Gillus c'etait sur ST et 
Castorax c'elait sur Amiga. Facile, 
easy. Maintenant, c'est super com- 
plique, galere. Done, c'est suj 
Amiga, et ce sont les vies infinies. 
Cherchez 66F8 532C 0001 6A08 
197C et remplacez 532C par 600C. 
Pour les tirs infinis, cherchez 532C 
0001 6A0E 197C 0009 0001 et 
remplacez 532C par 6012. II faut 
laisser le temps au temps, voici 
done le temps infini. Cherche? 
532C 0002 6A26 197C 0009 0002 
et remplacez 532C par 602A. Ne 
recalculez pas le checksum. 

U.N. SQUADRON 
C'est sur Amiga que ca se passe, 
et c'est Gillus qui a trouv6 les tirs 
infinis. Cherchez 4A68 0028 6700 
0016 5368 0028 et remplacez 5368 
par 6002. Pour les vies infinies, 
cherchez 4A68 001E 6700 OOOC 
5368 001E et remplacez 5368 par 
6002. Recalculez-moi ce Check- 
sum. Gillus envoie une Special 
Dedicace a Laurent "Le Zeus de \a 
C.B". Cheulou, que je vous dis, ce 
Gillus. Mefions-nous des Gillus. 

CHASE HQ 

C'est sur Amiga, c'est Gillus, et i! 
faut laisser le temps au temps. 
Voici done un Commotruc de Gil- 



lus qui donne le temps infini : 
remplacez 44FC 0000 8302 4842 
8102 par 44FC 0000 4E71 4842 
4E71. Les turbos infinis, a present. 
Cherchez 6650 5379 0002 8BA8 
6048 303A 0732 6742 et rempla- - 
cez 5379 par 6004. Ne recalculez 
pas le Checksum. Special Dedicace 
& Baraduke, cette fois-ci. On va 
avoir droit a tout le gang de Gillus. 

COMMANDO 

Vous remplacez 532A 001C 6100 
D524 par 6002 4E71 6100 D524, 
puis vous remplacez 532A 001C 
6100 D504 par 6002 4E71 6100 
D504, vous ne recalculez pas le 
checksum, vous remerciez Casto- 
rax, et voila une bonne chose de 
faite. 

BADLANDS 

Castorax a cherche les credits infi- 
nis. Cela signifie que vous pourrez 
passer des mois sur votre jeu, a 
perdre comme c'est pas permis, eh 
b6 vous ne perdrez jamais, juste- 
ment. Si vous perdez, vous ne per- 
dez. pas. II est impossible de 
perdre, encore un true de fous. 
Remplacez 5368 0094 OSES 0005 
par 4E71 4E71 08E8 0005, 5368 
0094 2149 0040 par 4E71 4E71 
2149 0040, et enfin 5368 0094 
6608 33FC par 4E71 4E71 6608 
33FC. Ne recalculez pas le check- 
sum. 

HARD DRIVEM 

lis le font expres, ma parole. 
Arioch recopie les Commotrucs de 
Castorax, maintenant Alors, moi, 
ma petite organisation, je peux 
l'oublier, quoi ? II faut laisser le 
temps au temps, voici le temps in- 
fini. Dans le fichier "HAR- 
DE.PRG", recherchez 81 09 81 09 
64 1C et remplacez par 60 02 4E 
71 64 1C. II faut laisser I'herbe a 
l'herbe, voici done I'herbe infinie. 
Ou presque, puisque vous allez 
pouvoir rouler sur I'herbe, pei- 
nards, les orteils a Fair. Remplacez 
81 09 81 09 4E 75 par 4E 75 4E 
71 4E 75. 

DEATHTRAP 

Voici Castorax et ses vies infinies: 
cherchez 5378 02E2 6740 3038 et 
remplacez 53 par 4A. Pas de calcul 
du checksum. 

MYSTICAL 

Castorax, un jour, a eu des sous. II 
s'est achete un Amiga, pour voir et 
pour jouer. Ensuite, il est tombe 
sur Smartdisk, il a bricole des trues 
avec. Il appris a programmer, et 
aujourd'hui, grace I cela, il trouve 
l'energie infinie. Y avait-il seule- 
menl pense le jour oil il a eu de 
1'argent? C'est formidable. J'ai du 
tnal a penser que ca se fait tout 
seul. Et vous, qu'en pensez-vous? 
Remplacez 5B79 0002 4E48 par 



4E71 4E71 4E7L 9579 0002 4E48 
par 4E71 4E71 4E71, 9379 0002 
4E48 par 4E71 4E71 4E71, 0479 
0019 0002 4E48 par 4E71 4E71 
4E71 4E71, 0479 000F 0002 4E48 
par 4E71 4E71 4E71 4E71 (celui-ci 
est a faire deux fois), et enfin 5379 
0002 4E48 par 4E71 4E71' 4E71 
(celui-ci, c'est trois fois qu'il faut 
le faire). Ne recalculez pas le 
checksum, c'est suffisamment epui- 
sant comme ca. 

SPEEDBALL H 

Castorax a trouve les credits infi- 
nis : remplacez 9778 01E2 par 6002 
4E71, et 9178 01E2 par 6002 4E71. 
Ne recalculez pas le Checksum. 

DRAGON BREED 

C'est reparti pour des vies infinies, 
avec Castorax, el toujours sous 
Smartdisk, ma foi. Cherchez 536E 
00FC 6BO0 0066 et remplacez 
536E par 6006. Et puis, pour la 
route, voici les credits infinis. 
Cherchez 536E 00B6 4A40 6600 
et remplacez 536E par 6002. Ne 
recalculez pas le Checksum. Casto- 
rax m'envoie une Speciale Dedica- 
ce, ainsi qu'a mes descendants, ma 
famille, mes proches, tout 5a. 
Merci, Castorax, merci. 

MIGHTY BOMBJACK 

Castorax a craque sur les vies infi- 
nies. Cherchez 0C2A 6606 042E 
0001 et remplacez ce petit 01 qui 
fait desordre par un 00 qui fait 
ordre. Le Bidouilleur Malade en- 
voie une Speciale Dedicace a Pan- 
zerboy, qui pretend lire tout 
Generation 4 du debut a la fin. On 
va voir ca. Ne recalculez pas le 
checksum. 



ATATRUCS 

SPINDIZZY WORLDS 

C'est Toubab qui s'exprime. Sur le 
disque, .cherchez la sequence 61 00 
00 6C. Normalement, apres, vous 
devez avoir un 4E F9 00 01 00 14. 
Sinon, c'est que vous n'avez pas la 
version originale, vous 6tes demas- 
que, inutile de refermer Gen4, 
vous avez deja ete localise. Apres 
le 61 00 00 6C, ecrivez 33 FC 60 
02 00 01 29 84 33 FC 60 02 00 01 
89 24. Mais c'est un progamme?! 
Oui. Apres cette longue sequence, 
ecrivez la fameuse sequence 4E F9 
00 01 00 14, celle-la meme qui va 
vous faire plonger pour 10 ans. 
Attention, si vous n'avez pas cette 
sequence-la, n'ecrivez rien du tout, 
ne perdez pas de temps (qu'il faut 
lui laisser), appelez plut6t votre 
avocat. 

MIGHTY BOMBJACK 

Sur le tableau des scores, choisis- 



sez le nom "RABBIT ST', et 
remerciez Toubab. Les touches F4 
et F5 servent au choix du tableau. 
Si votre ST ne comporte pas de 
touches "R", "A", "B", "P, "T", 
"S", vous pourrez quand meme 
avoir les vies infini es. Cherchez 04 
2E 00 01 00 45 et remplacez 01 
par 00. 

NARC 

Encore un cheat-mode trouve par 
Ze Toubab Himself. Sur I'ecran 
"Press Start To Play", appuyez sur 
la touche Fl, puis 7 fois sur HELP, 
puis sur Fl. Pour les vies infinies, 
remplacez 53 68 00 A2 par 4E 71 
4E 71. Cherchez 81 09 et rempla- 
cez par 4E 71, vous obtenez les 
munitions infinies. 

NTN JA TURTLES 
Toubab vous offre le choix du ni- 
veau pour ce suuuuuuper jeu (je , 
plaisante, arrfitez de dechirer cette I 
page !). II faut modifier une partie ij 
de sauvegarde. Sur le disque, sec- I 
teur 790 (piste 79, secteur 1), offset > 
0D, ecrivez OX 00 7F 00 7F 00 7F 
00 7F 00 7F, X represente le ni- 
veau choisi, mes gailiards. Toubab 
envoie une Speciale Dedicace a 
Bighost (1'homme a la retine decol- 
16e par le scroll du jeu, dit-il) et a 
la nana qui remettait les 4 d'Or. 
Sacre Toubab, va ! 

RICK DANGEROUS 2 

Soyez totalement impermeable aux 
coups, rien ne vous resistera, grace 
au savoir-faire de Toubab. Inter - 
rompez le jeu, comme d'habitude, 
et, en memoire, en $130F6, rempla- 
cez 66 00 09 6A par 4E 71 4E 71. 
Vous ne pouvez utiliser cet Atatruc i 
qu'avec la cartouche Ultimate Rip- 
per. Pour savoir ou vous la procu- 
rer, consultez les publicites. 

PRINCE OF PERSIA 

Toubab vous file plein de trues. 
Modifiez la partie que vous aurez I 
sauvegardee prealablement. Le fi- 
chier a modifier est sur le disque ] 
2, et s'appelle "PRINCE.SAV" . 
Editez-le, sans pitie. En offset 1, j 
Ecrivez 00. En offset 2, ecrivez 1 
une valeur comprise entre 02 et 0E j 
(pour les novices qui ne connai-f 
traient pas 1 'hexadecimal, cela veut 1 
dire qu'ils peuvent dormer une va- 
leur de 02 a 09 et de 0A a 0E. 1 
C'etait le niveau. En offset 3, e 
vez 08, vous voila avec 60mn et^ 
de l'energie supplementaire. 

ALPHA WAVES 

II faut laisser le temps au temps, 
dis ions -nous, et done, voici 
temps infini. Editez le fichier I 
"CUBE.PRG", et remplacez la ' 
quence 9C B9 00 00 par celle qui 
va s'afficher a present sur votre 
papier : 60 18 4E 71. Merci Arioch. 
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REVELATION 

Voici les 3 premiers codes pour ce 
jeu : Sirens, Loader et Player. C'est 
Arioch, merci Arioch. 

INTERPHASE 

Bighost esl de retour. Prenez le 
disque de sauvegarde, allez en piste 
79, secteur 1. Ou bien cherchez 
"Cook" en Ascii. Tout ca avec Dis- 
cpac, logiciel que vous pouvez 
commander pour 20 francs port 
\ compris a la Boutique de Pressima- 
ge, inegale jusqu'a aujourd'hui. 
Vous allez trouver la chaine 43 6F 
6F 6B 00. Apres ca, il y a 3 octets 
qui ne nous interessent pas. Appe- 
lons les "RC", "RC" comme Rien a 
Cirer. Nous avons done la sequen- 
ce 43 6F 6F 6B 00 RC RC RC. 
Derriere cette sequence, il y a qua- 
tre octets qui nous interessent. Les 
deux premiers vous renforcent, le 
troisieme est un zero que nous ne 
touchons pas car c'est un zero, et 
le dernier est le numero du niveau. 
Recapitulons : nous avons la se- 



quence 



43 6F 6F 6B 00 RC RC 



RC XX XX 00 ZZ. XX represente 
la force, vous pouvez y mettre "FF 
FF", et ZZ est le niveau. 00, c'est 



COMPATRUCS 

WINDWALKER 

Editez le fichier SAVEGAM.DAT 
(a vue de nez, c'est une sauvegarde 
de parie: sauvegardez une partie) 
avec PC TOOLS, et rendez-vous 
au secteur 0. Bien, voici une serie 
de deplacements (en hexadecimal) 
interessants, ou vous ecrirez la va- 
leur que Wolf vous donne, c'est ce 
que je vous donne entre parenteses. 
C'est parti: 41 (0C, sante), 44 (OC, 
karma), 51 (63, nourriture), 52 (63, 
argent), 54 (63, common incense), 
55 (63, blessed incense), 60 (63, 
elixir sante), 61 (63, elixir esprit), 
62 (63, xal xe paste), 63 (63, obe- 
calp fo yu), 64 (63, rat bladders), 
65 (63, stonehead syrup), 66 (63, 
eyes of fire), 88 (63, parchemins), 
89 (63, quil pen), 90 (63, ink 
horn), 57 (0L carte), 58 (01, sex- 
tant), 59 (01, robe & staff), 
Pour utiliser le "Blessed Incense", 
la priere a reciter est : Heal my 
body, restore my honor, empower 
my spirit, exorcise. Apres quoi on 
a rudement envie de dire "et ta 
soeur?", pas vous? Devant les sta- 
tues de pierre, executez la trantic 
danse: Bow, raise right arm, lower 
right arm, raise left arm, step back- 
ward, turn left, lower left arm, 
raise left leg, raise right arm, turn 
right, lower left leg, lower right 
arm, step forward, bow. Pas de 
doute, il s'agit bien d'une Trantic 
danse. 
Merci Wolf. 



TORTTJES NTNJA 

C'est encore un Compatruc de 
Wolf. Sauvegardez une partie ei 
editez le fichier SAVEGAME avec 
PCTOOLS. Secteur 0, aux offsets 
12-13, 58-59, 104-105 et 150-151. 
entrez des valeurs comme 77 01. 
par exemple. Mais c'est juste ur. 
exemple. Gaffe tout de metne a nt 
pas abuser, des valeurs trop impor 
tantes feraient deborder la ligne dt 



CHEAT-MODES 

GHOSTBUSTEKS 2 

Et voici une astuce envoyee par 
Danny B. (oh! my Gods) Quand le 
logo Activision apparait, sur Amiga 
ou ST, pressez Alternate, Control 
S puis U et pressez le bouton de 
tir. Vous aurez ainsi des vies infi- 
nies. 

TURBO LOTUS ESPRIT 
CHALLENGE 

Pour se qualifier a t ous les coups, 
sur Amiga entrez FIELDS OF 
FIRE comme nom pour le premie ■ 
joueur, et IN A BIG , COUNTRY i 
pour le second joueur. Sur ST, le 
premier joueur doit d'appeller 
ANGLE DARK et le second HAR- 
VEST HOME. Merci a Alain-Huy- 
gues L. 

GREMLINS 2 

C'est le petit Marc A- qui nous 
envoie ce true tres simple. Dans le 
tableau des meilleurs scores, entrez 
SINATRA comme nom et vous 
aurez des vies infinies. 

TORVAK THE WARRIOR 

Sur Amiga ou ST, il faut dormer 
CHEAT comme nom dans le ta- 
bleau des high-score. Ensuite, pen- 
dant le jeu, il faut presser le 
boulon feu et appuyez sur les tou- 
ches 1 a 5 pour arriver a l'un ce 
ses niveaux. Ni a Michel D. 

ROBOCOP 2 

George B. aime beaucoup ce jeu, 
et a meme trouve qu'en tapant SE- 
RIAL INTERFACE pendant l'e- 
cran de chargement, i! suffisait 
pendant le jeu de pressez F9 pour 
refaire le plein d'energie et F10 
pour passer au niveau suivant. 

L'ESPION QUI M'AJMATT 

Toujours sur Amiga et ST, tapez 
MISSMONEYPENNY durant le 
premier ecran de titre pour obtenir 
des vies infinies. Un grand bravo & 
Jean-Michel B. pour cette astuce. II 
gagne un abonnement a Gen4 ! 




LORICIEL ET GENERATION 4 

ORGANISENT UN GRAND 

CONCOURS SUR LE JEU 
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GAGNEZ UNE SUPER 
PLATINE LASER I 



ler prlx : une platlne laser Sony avec 
telecommande (volume reglage par 
telecommande) 

2eme prlx : un walkman cassette stereo 
radio + 3 logiciels* de la gamme Loriciel, 
Futura ou Denver 

3eme au 5eme prlx: 3 logiciels* de la 
gamme Lorictel, Futura ou Denver 



6eme au lOeme prlx : 

Futura ou Denver 



! logiciel* Loriciel, 



' 6 choislr dans le catalogue Loriciel 



Quel est le nom de I'aml de Skweek dans 
"Superskweek" ? 



Vous pouvez acheter des objets dans la 
boutique, d quoi peut vous servir la 
chaussure ? 



A quel moment apparait cette Image dans 
le jeu ? 

Question 4 : 

A quoi servent les dalles de couleur dore ? 

Question 5 : 

Quelles sont les lies ou Ton peut atterir 
unlquement apres avoir reussl les autres ? 




Comment Jouer ? 



C'est facile si vous connaissez bien 
Superskweek I Envoyez vos reponses sur 
carte postale uniquement a Generation 4 
concours superskweek 
19 rue hegeslppe moreau 75018 parls 
avant le 20 avrll 1991. N'oubliez d'lndiquer 
clairement vos coordonnees et la machine 
possedeel 








ment tuer votre advcrsaire, avant 
qu'il ne blesse votre familier. Un 
effet, comme tous les loups japo- 
nais, le vdtre, une fois blesse, se 
transforme en un minuscule chien 
inoffensif que vous n'aurez plus 
qu'a emmener a la SPA une fois 
votre mission terminee, tant il vous 
sera inutile. Voila, c'est Je plus de 
Shadow Dancers, et il faut avouer 
que cela change un peu la jouabili- 
te par rapport aux episodes prece- 



Avec une realisation assez 
bonne, en tout cas largement 
superieure a l'infame E-Swat, Sha- 
dow Dancers semble fitre une 
adaptation du jeu d'arcade r£us- ' 
sie, et comporte tous les graphis- 
mes et niveaux de l'original, meme 
s'il manque Kevin Costner et 1 
Indiens. 



iHADOW 
ANCERS 



5i vous pensiez que ce jeu 
n'6tait autre que r adaptation 
officielle du film Danse 
avec les loups, j'ai une 
triste nouvelle pour vous. En fait, 
c'est 1' adaptation du jeu d'arcade 
du meme nom, signe Sega, et qui 
n'est autre que le troisieme volet 
des aventures de Shinobi. Comme 



Le loup s'est fait louche! 



-feSfex— i^d 



Des decora varies! 
le monde est petit! 

Vous revoila done deguise en 
guerrier ninja, mais rassurez-vous, 
vous n'avez pas une gueule d* 
tortue et ne devorez pas des pizzas 
a longueur de journee. Non, vous 
files Shinobi, le plus valeureux des 
guerriers ninja; la preuve, vous 



Le monstre a affronter a la fin du premier niveau 



avez deja survecu a Shinobi et 
Revenge Of Shinobi, vous n'avez 
done rien a craindre. Quoique, par 
securite, vous etes cetle fois-ci 
parti avec votre loup, en vous 
disant qu'il pourrait toujours vous 
aider en cas de probleme. 

Le principe du jeu reste le 
mfime que dans les precedents. 
Vous avancez a l'ecran et devez 
eliminer les nombreux ennemis qui 
se dressent sur votre chemin. Vous 
disposez de vos lames pour elimi- 
ner les plus proches, mais il vous 
faudra lancer des shurikens pour 
d^truire ceux qui sonl cloignes. 
Bien sOr, les ennemis repliquent 
avec des couteaux, pistolets, et au- 
tres amies plus delirantes. Vous 
6tes egalement capable d'effectuer 
des sauts impressionnants, ce qui 
est utile pour gagner les zones 6le- 
vees des niveaux. Par moments, le 
combat se situera au second plan, 
derriere des grillages par exemple, 
ce qui est un effet assez sympa. 

Bon, et le loup dans tout cela, 
me direz-vous? C'est en fait assez 
simple. De temps en temps, un en- 
nemi intelligent s'est plac6 a 1*6- 
cran de maniere a vous avoir des 



que vous surgissez, et l'attaquer 
devient impossible. II est alors pos- 
sible d'envoyer votre loup l'atta- 
quer, ce qui Poecupe quelques 
second cs. 11 vous faut alors rapide- 





Combat derriere les grillages du niveau 2 
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EBULUS 2 





m *ebulus IL Pogo-a-gogo, ou 
MM le retour du dement, gonial 
AM Nebulus. La petite creature 
*w du nom de Pcgo a toujours 
le m€me look devasteur et era- 
quant; ses nouvelles aventures dans 
le pays de Nor fait de mer et de 
tours ne doivent pas etre sans vous 
rappeler sa premiere apparition et 
!es indnarrabies nuits blanches que 
celle-ci a du provoquer. 

Le principe du jeu n'a pas 
change, vous etes t&eporte en bas 
de la premiere tour et il suffit alors 
d'arriver a son sommet pour passer 
a la phase d'arcade suivante. Facile 
a dire, dement a faire! Pas moins 
de seize tours a explorer, toutes 



ont des portes multi-directionneHes, 
des cases de tel6portation, des pla- 
te-formes mouvantes, des trappes, 
des ascenseurs automatiques hori- 
zontaux et verticaux... de quoi vous 
donner la nausee et d'affreuses 
migraines, et je passe sous silence 
les autres rejouissances parfois po- 
sitives, le plus souvent desastreu- 
ses, qui font tout le charme et 
P interest de ce jeu devenu tres 
esthetique. Fort heureusement, pour 
faire face a tout ces dangers, Pogo 
peut desormais s'6quipper de mate- 
riel a chaque fois qu'il ramasse un 
cadeau. A lui de choisir ce qu'i! 
veut, parmis les 6 outils diffe 
rents, qui sont parfois indispensB- 
bles pour continuer le jeu. Du 
coup, Nebulus 2 demande un peu 
plus de reflexion que son predeces- 
seur. Trois phases de bonus, avec 
sept plans de scrolling parallax qi 
vous permettront de soigner vos 
maux d'estomac dOs au genlallissi 
me scroll rotatif des tours, se 
deroulent dans le desordre sur 
terre, mer et ciel. Le scroll rotatif 
des tours evolue a cinquant 
images par seconde en 52 
couleurs, vous avez le droit de sali- 
ver! Enfin, une option prevoit jus- 
qu'a quatre joueurs, 'histoire de 
vous refaire une same entre chaque 
echec et de voir vos petit -.camara- 
des transpirer. 

Nebulus n, e'est beau, tres 
beau, et une fois commence il esL 
dur de s'arreter. C'est un jeu d'ar- 
cade ou la reflexion n'est pas lota- 
lement absente, le tout coexiste e:i 
parfaite symbiose et equilibre; un 
excellent jeu au vu des premiers 
tableaux. 
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ITTLE ISLE 







Les donnees geographiques 
jouent 6galement un role dans le 
jeu et sur les actions enlreprises 
par les deux camps. Par example, 
les montagnes ou rivieres reduiseni 
la mobility de certaines unites, el 
les forfits constituent un abri natu- 
rel pour les fantassins. Au final, le 
jeu comportera plus de cinquai te 
scenarios, en fait cinquante cartes, 
et il sera possible de jouer avec 
deux palettes de couleurs differen- 
tes (bleu et verte ou rouge ei 
jaune). 

Remarque tres importante, chacun 
des joueurs occupant une moitie de 
l'ecran, peut agir indifferemmeni 
sur ses troupes, et le tout de ma- 
niere simultanee. Ainsi, lorsque le 
tour de jeu se termine, toutes les 
actions auront ete definies. Pour les 
combats, le principe est inchang6, 
Taction apparaissant dans le camp 
des attaques et mettant aux prises 
les troupes selectionnees. A notet 
que chacune des actions est mate- 
rialisee par une icfine permettaDi 
au joueur de tout gerer via le joys- 
tick. 




&oti«!£ 



^^^ eja presente deux fois en 
M M preview dans Generation 
m^T 4, ce wargame tres arca- 
J^ de est entre maintenant 
dans sa phase terminale. Seule la 
strategic de l'ordinateur reste a im- 
plementer, mais le jeu a deux 
joueurs est d'ores et deja possible. 
Apres une partie, une constatation 
s'impose : le logiciel est encore 
plus facile pour la prise en main 
que prevu, aspect tres important 
pour ce type de logiciel. Dans le 
mode deux joueurs, chacun dispose 
d'une serie d'unites (blindes, 
avions, bateaux...) et Fobjectif est 
dans un premier temps, de conque- 
rir un maximum de terrain pour 
ensuite aneantir 1'ennemi. 



Description d'un bllnde 

Au debut de la partie, chaque 
camp possede des forces a peu 
pres equivalentes, mais il est possi- 
ble pour chacun d'augmenter sa 
puissance de feu et ses unites, en 
exploitant ses usines ou en occu- 
pant les usines adverses. De meme, 
ces usines peuvent aussi servir a 
reparer certains materiels endom- 
mages, mais il faut gerer l'approvi- 
sionnement en energie. 




DES PRIX DEMENTS... DES PRIX DEMENIS. 

E-SWAT ST et AMIGA 2W 1 25F 

GREAT COURTS 2 ST et AMIGA 24*T 179F 

MONKEY ISLAND ST et AMIGA 2MT 179F 

LINE OF FIRE ST et AMIGA >W 125F 

STRIDERII ST et AMIGA 2AW U5F 

LEMMINGS STetAMIGA 2MT 

MICROMANIA VELIZY 2E22HS 

Centre Commercial Velizy 2 
Tel. 34 65 32 91 




MICROMANIA LA DEFENSE lil ' l 'M^ 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Derei 
ITel. 17 73 53 23 



Micromania 

LES NOUVEAUTES D'ABORD ■ 



Vehlcult 
Sur le plan technique, sachez! 



2LS ^rSTeinel S8 ™«lieROMANIA CHAMPS ELYSEES 

jusqu'alors pour ce type de jeu) eiUctlerie des Champs (Galene Basse) 
qu'une excellente ambiance sonore84, avenue des Champs Elysees 
accompagne le jeu. En bref, un lo-RER Charles de Gaulle-Etoile 
giciel qui tient toutes ses pron:es-Metro George V . Tel. 42 56 04 1 3 

ses. Attendons la version d6finiiive, ^^^^r^^r^r 

et le mode un joueur Dour i>R|NTEMPS HAUSSMANN 

afm de se faire une rdee encor.^ ^^j Haussmann 

Espace Loisirs sous-sol . 75008 Paris 
Metro Havre Caumartin . Tel. 42 8258 36 




MICROMANIA FORUM DES 

Le plus grand magasin d'Europe specialise en logiciels de jeux pour 
micro-ordinoteurs et consoles de jeux. 

5, rue Pirouette et 4, passaqe de la Reale . Niveau -2 
Metro et RER Les Holies . Tel. 45 08 1 5 78 



plus precise du soft. 




AUTRES TITRES A VENIR 



Woody Pop 

Devilisn 

Rainbow Island [Ploteforme 

Chase HQ (Arcade) 

Crackdown [Arcade) 

Dynamite Duke (Arcade) 

Pengo (Labyrinthe) 

Psycho World 

Super Golf 

US Mahjong 



395F 

395F 
395F 
395F 
395F 
295F 
395F 
395F 
295F 



fOP GAMEGEAR 

Super Monaco GP (Auto) 295F 

G Lot (Afterburner 2) 295F 

Wonderboy (Plateforme) 295F 

Pacman (Arcade) 395F 

Junction Mkrcade) 395F 

ColumnslReflexion) 295F 

Warehouse Man 295F 

Dragon Crystal (Reflexion) 295F 

Shangai 2 (Arcade) 395F 

PopoBreaker 295F 

Pro Baseball (Simulation) 29SF 



flfous pouvez aussi commander en telephonant au 

BON DECOMMANDE EXPRESS a envoyer a MKROMANI A 



92 94 36 00 - Livraison garantie par Colissimo 

B.P. 1 14- 06560 VALBONNE SOPHIA-ANTIPOLV: 



TITRES 



PRIX 



Code postal 



PA YEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 



Bale d'expiration ...../..... Signatoie 



Commancfez 
par Minitel 



rticppation dux frais de pari et d'emhallcge (Attention ! Consoles 50 F) 
^remeiCoisette -» Disk J Cortouche '■-> Total is payer= 

element Je joins J Cheque Boncoire 2 CCP J Mandat-lettre 

□ Je prefere payer ou fatteur a reception (en njoutant 24 F) pour frois de remboursement ■ H° de membre {facultatit) I 1 I L_l I J— 

Entourez voire ordinaleur de jeux: J Amstrad 464 □ Amstrad 6128 J Amstrad 464 + □ Amstrad 61 2B + -J Sega QPCCOMF. □ Atari ST 

-i Amiga □ Nee □ Lynx □ Game-boy □ Megadrive □ GX 4000 □ Gamegear 



Le 2 eme (Olologue MICROMANIA dos 
ieux Gameboy est sorti I! 

Demandei le dans les maqasins et en vent* pat 



USiltSSWCMfttKI 




mjttMTMmrnmfiMVMm 



plus «fe 30 des meillems Hires du moment presences en tasselte video .' 



OFFRE SPECIAII 
MICROMANIA r 

La samite maOHUUIIIHM 
on GMJUITt poor 400' i'at 01 i 

»- — "-* >IA CONSOLE SEGA MEGADRIVE 




+ 1 jeu Altered Beast 

+ 1 manette de ieux 

T 





TOP 20 MEGADRIVE 

Shodow Doiter {Arcade) 449F 

Musha |Artod«) 449F 

Dick Tracy (Plateforme) 449F 

Nloanwofker (Arcade) 369F 

Mickey Mouse (Flalelonrie) 399F 

Thunderforce 3 (Arcade) 449F 

E Swat (Arcade) 369F 

Super Monaco GP (Course Fl) 369F 

Super Volleyball (Sim.) 449F 

Strider (Arcade) 449F 

World Cup Italia 90 (Foot) 299F 

Battle Squadron (Arcude) 449F 

, Mystic Defender (Arcade) 369F 

369? Revenge of Shinabi(KungFu) 369F 



oSur 'achat de/ccrioucn« 
0U d'unecaLleMegadnve 



Super Marioland (Bask. 


Chessmnslei (Echecs) 


&M-R 1 


W^l 


[jy^j 



Duck Tales (Plateforme) Fist of theNarthstar 



After OLmei 2 (Arcade) 
; Alex Krdd (Plateforme) 

.Viwil fabokid (Arcade) 

,, 7 Ekrnincj Foice [Arcade) 

(" ! d 'i Colunins (Relexion) 

"^ ~ [y befall (Foot. Amer.) 

DJ Boy (Arcade) 

Dynoniite Duke (Arcade) 



Golden Axe (Arcade) 
y~L lost Battle (Arcade) 
*™f Ghouls n' Ghosts (Platef.) 
■;■' : r Ghoslbusters (Action) 
W Budnkan (Arts Martiaux] 
i°^ .Populous (Strategic) 

449F Kb (Reflexion) 

Lakers VS Celtics 




HOUVEAU 



FantosyStar 2 (Avenlure) S99F NewZMlmdSlMYlFlatefMiiie) 449F UtWOL PA0PR0^_ 
Final Zone .[Arcade 3D) 449F Road Blasters (Course Auto)3_89F 



Chez MICROMANIA + tie 90 litres disponibles a portir de 145F 



TOP 20 GAMEBOY 

Robocop (Arcade) 245F 
The Gremlins 2(Arcade) 245F 
Chase HQ (Course Auto) 245F 
Contra (Style Gr. Beret) 245F 
Spartan X (Arcade) 245F 
Dragon's Lair (Action) 245F 
Fl Spirit (Auto) 245 

In Your Fate (Basket) 24SF 
NBA All Star Challenge 245F 
Chessmaster (Echecs) 245F 
Hiryu No Ken (Arcade) 245F 
Double Dragon (Arcade) 245F 
Teenage M. Turtle Ninja 24SF 
Batman (Plateforme) 24SF 
Balloon Kid (plaieforme)245F 
Spiderman (Arcade) 245F 
Ghostbusters 2 (Arcade) 245F 
Castle Vania(Action) 245F 
Gargoyle's Quest (Plat.)245F 
Fl Race (Course Auto} 245F 



Nouveautes a venir 

Beetle juice (Arcade) 24SF 
Bubble Bobble (Platef.) 245F 
Burger Time de Luxe 24SF 
Hatris (Suite Tetris) 245F 
Kung Fu Master 24SF 

Pacman (Arcade) 245F 

Rolan's Curse (Arcade) 24SF 
1 ) 245F 

■ootball) 245F 



Type (Arcade) 
>cter Mania {ft 



Alley Way (Casse Briquc) I75F 

Amazing Penguin [Arcade] 245F 

Baseball (Sim. Baseball) 195F 

Baseball Kids (Baseball) I75F 

Battle Ping Pong (Sim.) 245F 

Raitle Bull (Arcade! 245F 

Beach Volley (Sim.volley) 245F 

Boulder Dash(Arcade) 24SF 



PROMOTIONS EXCLUSIVES 

MICROMANIA 145 
After Burst (Action) 

Amide (Arcade) 
Floppy (Reflexion) 
Koroake(Ref!exiori} 
Palomedes (Reflexion) 
Penguin Boy (Artade) 
Daeaaliari Opus (Puzzle) 
Q Billion (Reflexion) 
Wars (Plateforme) 
Zo'i'ds (Arcade) 



145F 
145F 
145F 

145F 
I4SF 
145F 
145F 

145F 
I45F 

14SF 



245F 
245F 
IMF 



195F 
I95F 
245F 
245F 
24SF 
24SF 
Boxing (Sim. Boxe) 19SF Final Fantasy (Avenlure) 245F 

Bobble Ghost (Plaleforme! 24SF Flipuil (Idem. Plotting) 195F 



Una- Bunny (PUili'toi-mc) 
Hui-Lii r-i.iihccr (Arcade) 
Dr Mario (Nouv. Telris) 
DraEon'I'alc'.Relcsioni 
Duck Tales (Phitefnrme) 
Boy (Course Aulol 



Fortress of Fear (Ailinnl 
tio-i/illulPlarcforme) 
(, ti (.Jo Tank (Arcade) 
Golf(Simul.golO 
thpt-rlraJ Runner (Phi.) 
Klax (Reflexion, 
kiiiiin Boy (Arcade) 
Lock n Chase 
Lunar Landcr(Arc. Rspace) 245F 
Master Karateka (Combat) 195F 
Mercenary Force I Avent.) 245F 
Mickey Mouse (Platef.) I95F 

Mr Chin's Gt Paradise (A.) 245F 
Moiocross Maniacs (Mow) 195F 
Nemesis iShoot'em up) 195F 
Norlhslar Ken (Kung Fu) 24SF 
Olhello(Reflexion) 195F 

Paperboy (Arcade) 245F 

Penguin Land (Plateforme) L95F 
Pipe Dream (RetlexionI 195F 
Pitman (Plateforme) 195F 

Pockel Stadium 245F 



Forgotten Worlds (Arcade) 369F 

Golf (Sim.) 
— - -77- Hard Drivin [Course Auto) 
Fortress of Ferj; (Ao He || Fire (Arcade) 

Herzog Zwei 
'A] Buster Boxing (Sim.) 
■il. Madden Football (Font Amer.) 
tuna Football 



Ponkolsu Tank (Arcadel 

Popeye (Labyrinthe) 
Power Racer (Retlexionl 
Pri Pri (Arcade) 
Pro Wrestler (Catch) 
Puzzle Bov/K^irk r.RJtl.) 
Pu/.znik (Reflexion) 
QBillioniRcflcsion) 
Qix (Reflexion) 
QimrlhlArcade/ReTeMuii 
Revenge of the Gator 
Rn.d Star (Action) 
SakiDaiBoken (Kungfu 
Side Pockel (Billiard! 
Skate or Die (Skale) 
Snoopy (Arcade) 
SinTi-rl-jiiv (Foollwlll 
SukeJ\iii./P>(>\\Ie (Relies 
Solar Striker 
Space Invaders 
Super Marioland (Plate! 
TuMTWii:. Story (Platef.) 
I'cinii.- (Sim. tennis) 
I win Bee (Arcade) 
World Roulme. iEkmline 



Toutes les descriptions des jeux sur 3615 MICROMANIA 

La boutique du Gameboy ... la boutique du Gameboy 

SACOCHE GAMEBOY 199* *, ^ ETUIGAMEEO 




3 (Action) 299F 

Super Hang On (Sim. Moto}369F 
449F SpaceHarr^r V 

449F Super Basebc 'Sim.: W : 

369F Super Baskstnli ii:-: ■ 3o9 : 

449F Super Tiiunde-iiuiE ^.oM )^ : 
449F Sworld of Sodaa (Arcade) 449F 
449F Sworld of Vermiiiion (Arcode) S99F 



Technocop (Arcude) 
ThunderfurcFj ? (Arcade) 
Tiuxton (Arcade) 
Twia Hawk 
Whip Lash (Arcade) 
Wrestler War (Catch) 
Zany Golf (Arcude) 
Zoom (Arcade) 



CARTOUCHES EH 

PROVENANCE DIRECTE 

DU JAPON 

> &w-;<? ;';mj>:oi<!iii Cnitouctes 



Battle Golfer 
Blue Almanach 

Cobra (ommaudo 
Dangerous Seed 



449F 
449F 
449F 
449F 
449F 



Gynoug 
Heavy Unit 

Knight Alesta 



:al Boy 
■r of Wea 



Master ot Weapon 

Midnight Resistance 
Monster Lair 
Monster World 2 
Rainbow blond 
Ring Side Angel 
Slartruiset 
Super Air Wolf 
Tiger Keli 
Vapor Trail 
Varitex 



449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 



La LYNX 
990l_ 



LIGHT BOY 275 F 

Agrandit I'image et vous 
permet de jouer'dans le 



En tissu plostifie, pout porler D lo ceinture 
voire Gameboy, 4 jeux, le casque stereo et le 





SACOCHE DYNA 275 * 

^ En tissu plastifie pour ranger voire 
Gameboy el 15 jeux. 



ftampage (Larry the lob.] 
Rygar 

Road Blasters 

Paperboy 

Miss Pac Man 

jenophobe 

Rabo Sqwash 

War Birds 

Tournament Cyberball 

|NinjaGaiden 



TOP LYNX 

Mrlord Mercenary (Arcade) 240F 
glue Lightening (Arcade/ Avion) 190F 

190F 

,, (Arcade) 190F 

GounHet (Arcade) 190F 

S^ime World (Arcode/Labyrinthe)240F 
Wax (Reflexion) 240F 



■j-- -ightening jAr k ™v (r 
Chip Challenge (Arcade) 
gettrrxop (Arcade) 
gates of Sen' 



ACCESSOIRES LYNX 

SACOCHE LYNX 110F 

SAC LYNX 145F 
ADAPTATEUR AUTO 

(sur allume-cigare) 110F 

AUTRES TITRES A VENIR 

240F i 

240F ; 

240F ■ 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F 

240F ' 

240F ' 

240F 

240F 

240F ' 



idicators 
World Closs Soccer 
720° 

NFL Superbowl foot 
Grid Runner 
iTurbo Sub 
IScrapyard Doq 

llron Sports Hockey 

jChekered Flaq 
IPinball Shuffle 
I Block Out 
All Sior Basketball 
jPocland 
:STUN Runner 
lynx Casino 
iXybots 



Bill and Ted's 
iDungeons and Dra 



La Turbo GT de NEC 

(/it graphisme epoustouflant ! 



TOP 10 NEC 

Saint Draqon 
JaCkv Chan 

Out Run 
Burninq Anqel 
PC Kief " 
Super Star Soldier 
Formation Soccer 
Super Volleyball 
Devil Crush 
Chose HQ 
Pro Tennis 
Afterburner 2 

Ninja Warrior 



Les Nouveautes 

Adventure Island 345F 

Aero Blaster 345F 

Avenqer 345F 

Codash 299F 

Champion Wresller 345F 

Chiki Chiki Boy 299F 

Cyber Combaf 299F 

DeodM oon 345F 

Eternol City 345F 

""lalMafch Tennis 345F 




Kickball 
Kiki Khai Kkiai 
Legend of 3 Here 
March' n Maze 
Moto Roader 2 
Over Ride 
Parasol Star 
Toy Shop Boy 
Wondor Momo 



345T 
345f 
299F 
299F 
299F 
299F 
345F 
345F 
2?9F 



Batman 

Battle Ace 
Bomber Man 
Bloody Wolf 
Cyber Core 
Die Hard 
Download 
Fl Triple Battle 
Final Blaster 
Galaga 88 
Gun Head 
Heavy Unit 
Hell Explorer 
Hyperload Ron 
Image Fighter 
Mister Reli 
Momo Show 



299F^ 

299F New Zeal. Story 299F 

299F Ninja Spirit 299F 

299F Operation Wolf 299F 

299F Ordyne 299F 

299F Psycho Chaser 299F 

299F Puzzle Boy 345F 

299F Puzznic 299F 

■■:■■ ., ., . 

299F Rastan Saga 299F 

299F Shinobi 299F 

299F Splatter House 299F 

299F StrongeZone 299F 

299F W-Ring 299F 

299F WorlcTCourt Tennis 299F 

299F Zipong 299F 

299F 



I U<?Mlk ' if! l tJi« .l?H.||.VM:M4!l^,MH._M,',f. 

ATARI ST/STE 



SUPER SIM PACK 
279/279F 

~ f ITALY 90 
V SNOWSTRIKE 

t HEAVY METAL 
\ TURBO OUT RUN 



SIM CITY 

POPULOUS 

299/299F 

2JEUXDESTRATEGIEGENIAUX 



MEGA MIX 
249/249F 

+ TURr 



■JflH'Ufll 



LES GUERRIERS NIKJA 
275/275F 

+SHIN0BI +DOUBLE DRAGON 2 
+ NINJA WARRIORS 



LES STARS DE HOLLYWOOD 
249/M9F 

+BATHAN +3NDIANA JONES ACTION 

+R0BOCOP +GH0STBUSTERS2 



LES CHEVALIERS 24V249F 

+ SLACK TIGER + DYNASTY WARS 
+ STRIDER +GH0UIS 'N GHOSTS 



EDITION SPECIALE 

IHDV AVENTURE 

+ZAC MAC CRACKHEN 

299/299F 

Texte d Tecton el mnnuel en Francois 



LES AVENTURIERS 

249/249E 

+ INDIANA JOHES AaiOPI +THESTRIDER 

+F 0RG 0TTEN WO RLDS +VIGILAHTE 

HOUVEAUTES A HE PAT 
MANQUER 

ST/Amiqa 

BACK TO FUTURE 3 249/2491 

BILLY THE KID 249/249F 

EPIC 249/249E 

GAUNTLET 3D 249/249F 

GOODS 249/249F 
LEGEND OF BILLY BOULDER 249/249F 

MIDWINTER 2 299/299F 

NAVY SEALS 249/249F 

SPIRIT OF EXCALIBUR 299/299F 

SUPER CARS 2 249/249F 

SWITCHBLADE 2 249/249F 

TOKI 249/249F 



TOP 20 ATARI ST/AMIGA 

ST/Ami 
SUPER MONACO GP 
UMS2 
ULTIMA V 
LEMMINGS 
TURRICAN 2 
Z-OUT 

LOTUS TURBO ESPRIT 
TEAM SUZUKI 
CELICA GT4 RALLY 
GOLDEN AXE 
PLOTTING 
NARC 

ROBOCOP 2 
SCI (CHASE HO 2| 
F29 RETAIIATOR 
FI9 STEALTH FIGHTER 
Ml TANK PLATOON 
BETRAYAL 

CHAOS STRIKES BACK 
iSPEEBALL 2 



249/249F 
299/299F 
ND/299E 
179/17'F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249E 
289/289T 
299/299E 
299/299E 
249/249F 
249/249F 



NRJ2 
299/299F 

+ MYSTICAL + LIGHT CORRIDOR 

+ CRAZY CARS 2 . 

+ SHUFFLEPUCK CAFE 

+ PINBALL MAGIC 



LES JUSTICIERS 249F/ND 

+DRAG0N NIHJA 
+R0B0C0P +RAMBO 3 



LES JUSTICIERS 12 
249/249F 

♦GHOSTBUSTERS 2 +CABAL 
+OPESATI0N THUNDERBOLT 

^EOA ARCADE TURBO 
199/199F 

+TURB0 OUT RUN +CRACKD0WN 
+SUPERWONDERBGY 
+THUNDERBLADE 




EPVX SPORTIHG GOLD 
299/299F 

21 EPREUVESDE SPORT PAR EPVX. 
110 metre hnies, lonter diimnriEoi 



LE MONDE DES MERVEILLES 


249/2491 




+NEW ZEALAND STORY +RAINB0W ISLAND 


+SUPERW0NDERB0Y +BUBBLE BOBBLE 


AUTRES HOUVEAUTES 




ST/Ami g a 
299F/ND 
249/249F 


ARCHEM 




1 AWESOME 


349F/ND 
HD/249F 


BARD'S TALE 3 




249/249F 
249F/ND 
299/299F 


CARTHAGE 


CHAMPIONS OF KRYNN 


CHAMPION OF RAJ 


249/249F 


CYfiERCON 3 


249/249F 
ND/299F 




FLIGHT OF INTRUDER 


299/299F 


HALLOFMONTUZEMA 


ND/249F 
349/349F 


HEROES QUEST 


IT CAME FROM THE DESERT 


299/299F 


JUDGE DREDD 


199/199F 




Z49/249F 


UBANDEAPICSOU 


249/249F 
249/249F 


LOGICAL 


MONKEY ISLANDS 


179/I79F 


MUDS 


249/249F 




299/299F 
249/249F 


WGHTSHIFT 




349F/ND 




ND/249F 


RAILROAD TYCOON 


299/299F 


SKI OR DIE 


ND/249F 


SKULL AND CROSSBONES 


249/249F 


SWIV 


249/249F 




199/199F 
249/249F 






249/249F 


WING COMMANDER 


299/299F 


WOLF PACK 


299/299F 


WONDERLAND 


299/299F 




Micromania 

LES IMOUVEAUTES D'ABORD I 



BP 1 14 - 06560 VALBONNE 
SOPHIA-ANTIPOLIS . Tel. 92 94 36 00 

Ouvert du lundi au samedi de 8 h a 20 h x 



OFFRES SPECIALES MICROMANI 



GREAT COURTS 11 


179/1 79F 


MONKEY ISLAND 


179/179F 


LEMMINGS [flat.) 


179/179F 


AWESOME (Avent.) 


179F/N0 


BEAST 2 (Action) 


ND/199F 


E SWAT (Arcade) 


125/1 25F 


LINE OF FIRE [Arcade) 


125/125F 


MEAN STREETS(Arcade) 


125/125F 


STRIDFR 2 (Arcade) 


125/125F 
I49F/ND 


MURDER (Enouete Pol.) 
\PeFlexion) 


149/1 49F 


UN SQUADRON {Arcode) 


99/1 25F 


PANG (Arcade) 


125/1 25 F 


KILLING GAME SHOW (Plat.) 


ND/125F 


BEAST + INFESTATION 


179F/ND 


BATTLE COMMAND (Arcade) 


149/I49F 


MATRIX MARAUDERS (Arcade 
MIDNIGHT RESISTANCE (Area 


■ 99/99F 
e] 99F/ND 




ST/A mi ga 


,D¥ DESTROYER SIM. 


289/289F 


,RTDE LA GUERRE 








IATTU OF BRITAIN 


HD/299F 


IIJDOKAN 


wiw\ 








249/249F 




249/249F 


IHUCKYEAGER 2.0 


249/249F 


CORPORATION MIS-DISK 


149/149F 






)E LUXE PAINT FRANCAIS 


S99/749F 


1UNGE0N MASTER 


249/249F 


"IRE AND FORGET 2 


269/269F 


;azza2 


269/26.9F 








249/249F 


3REAT COURTS 2 


179/T79F 




249/5491 




NO/2991 




249/2491 




249/2491 


NOV 500 


ND/249F 



99/' IF 
ND/1 IF 
ND/VIF 
ND/' i 
99/', IF 
99F/ I 



HIGHTBSEEDARCABE 
SECRET AGENT lArads) 

ANARCHY (Arcode) 

«S JANE SEYMOUR (Aclioa) 

SNOW STRIKE (Arcode] 

SPELLBOUND (Arcade) 

KNIGHT OF CRYSTAL (Aclion) ND/1H 

INT. 3D TENNIS (Sim.) 99/! )F 

MASTER BLAZER (Arcade) ND/S9F 

• MATRIX MARAUDERS (Arcade) ND/ l[ 

MONTHY PYTHON (Plaleferme) 99/', IF 

lOPERATION HARRIER (Sim. Vol) 99/ IF 

VOODOO NIGHTMARE (Arcade) 99/' IF 



.VAXINEIRefleuon) 
VENUS (Arcade] 
CASTLE WARRIOR (Arcade) 
'NEVERMIND (Arcade] 
US GEN D'OI 



99/ 'f 
ND/' IF 
99F, B 
99F/ ID 
99/' IF 



KICK OFF 2 
KiLUMI "^! m:* 
KIHEaUEST'3 

LE CRIME HE PAIE PAS 

ILi'.IIRr NUIT LARRY 3 

MASTER BLAZER 

MAUPUI ISLAND 

METAL MASTERS 

MIG FULCRUM 29 

MURDER 

NINJA TURTLES 

OPERATION STEALTH +Compocl BiK 

PANZA KICK BOXING 

PIRATES 

POWERMONGER 

PRINCE OF PERSIA 

RICK DANGEROUS 2 

SHADOW WARRIORS 

1HE IMMORTAL 

TOTAL RECALL 

WARLORD 

WINGS 



HYDRA 



fk pres le d^cevant S.T.U.N. 

Mm Runner, Ton attendait avec 
fM impatience les nouvelles 

^r adaptations de jeux Tengen 
faites par Domark. Profitant de son 
passage pour les 4 d'Or, Clare 
Edgeley est venue nous presenter 
Hydra, deja bien avance. 

Dans ce jeu d'aclion, vous 
jouez le r<31e d'Hydra, un agent se- 
cret specialise dans l'acheminement 
de merchandises importantes et 
ultrasecretes. Les organisations 
terroristes surpuissantes essaient 
done de vous intercepter, et utili- 
sent pour cela une panoplie impres- 
sionnante d'armes et de v&ncules: 
hors-bords, h^licopteres, ballons 
dirigeables, jetskis, avioi 
missiles... 

De votre cote\ vous disposez 
d'un super mega hors-bord, que 
vous pouvez r£6quiper dans des 
boutiques entre les niveaux: muni- 
tions pour votre mitrailleuse, Ian- 
ce-flammes, 6crans protecteurs, 
fuel, et j'en oublie. L'action sc 
deroule aussi bien en mer qu'en 
riviere, voire dans les airs puis- 
qu'un turbo vous permet de decol- 
ler par moments, afin d'abattre les 
ennemis aeriens. Quot qu'il en soit, 
en plus de detruire les nombreux 
ennemis, il faut eviter divers obs- 
tacles, sans oublier de ramasser les 
bonus qui apparaissent. Inanima- 



tion semble ultrarapide, et le pay 
sage defile a une vitesse assez in- 
croyable, grace a un scrolling qui 
semble pour Pinsiant tres fluide. 
Les neuf niveaux possedent bien 
sur des graphismes differents et va- 
ries, tout cofnme le sont les enne- 
mis et les degres de difficultes du 
jeu. 

Hydra s'annonce comme une 
bonne adaptation de la version 
arcade qui reste cependant ires 
classique. 




249. -4l : 

249, ^ 

ND 45! 

299. -1? 

w , ,00 

24' -99 : 
289/ 'M 

249. « : 
349. 4!- 
249- 4!' 
24? 4f- 
W ;9' 
289/ 

24^ .'('. 
299 :9i; 
249 !4r 

24' % 
199 AV 
249. -4i'i 
249 '4* 

ND, '4? 

ND/29!i 





* 'histoire de ce jeu est des 

/plus etonnantes. Developpe 
par des independents, il a 
ete montre pour la premiere 
fois a Ocean il y a peu de temps, 
alors qu'il etail quasiment fini. II 
est rare qu'une compagnie accepte 
des projets de l'exterieur, encore 
plus pour une societe comme 
Ocean, et c'est dire les qualites 
d'Elf pour que ceci soil arrive! Et 
pourtant,. cette equipe de develop- 
peurs qui se fait appeler Nirvana 
Systems n'en est qu'a son premier 
jeu. 



Admlrez la variete des decors! 

auteurs confondent Elfes et Hbb- 
bits) qui doit aller retrouver sa 
fiancee capturee par un gang 
malefique, ce qu'il ne pourra fairs 
qu'en traversant les six niveaux du 
jeu, chacun comprenant souvent 
plus de 100 ecrans. 

Vous devez tout d'abord trou- 
le chemin a suivre, car passer 



d'un tableau a un autre est facile, 
mais alteindre quelques zones de 
l'ecran demande une certaine 
reflexion. Bien sur, il vous faudra 
eliminer les ires, tres nombreux en- 
nemis qui grouillcnt de lous les 
cdtes, el vous disposcz pour cela 
d'une arme assez quelconque dans 
le genre d'un lance-pierres. Fort 
heureusement, vous trouverez des 
sorts qui vous permettront ulterieu- 




rement d'avoir des armes plus 
puissantes, car magiques. Enfin, 
disons plutfit que vous allez devoir 
faire vous-menie vos sorts. Un 
ecran de preparation des sorts per- 
met de seleclionner 1'cffct voulu, 
mais avant qu'il ne soil actif, il 
faut aller chercher differentes plan- 
tes et autres ingredients dont la 
liste vous est donnee. C'est seule- 
menl lorsque vous aurez recupere 
ces ^l^ments qu'il vous sera possi- 
ble d'utiliser votre sort. 

Et puis Elf n'est pas qu'un jeu 
d 'action el de tableaux. II est possi- 
ble de s'arrdter aupres de certains 
personnages pour discuter avec 
eux, ce qui permet d'obtenir des 
informations, mais aussi de faire 
du troc, des achats... 

Techniquemenl, Elf est vrai- 
ment reussi. 11 n'y a pas de scrol- 
ling horizontal, mais 



d'ecran se fait par un scroll des 
plus reussis. En revanche, l'on a 
droit a un tres beau degrade dans 
le ciel, et a divers effets comme 
les reflets dans I'eau qui sont 
superbes. Quant aux graphismes, 
ils sonl Ires soignes et rappellent 
quelque peu Verminator... 

Au final, Elf s'annonce comme I 
un excellent jeu melant action et ' 
reflexion. Les auteurs ont annonce 
qu ' i Is travaillaienl deja sur le 
prochain, qui devrait egalement 
6tre edite chez Ocean, et qu'il 
s'agirait d'un jeu se deroulant dans 
Pespace! A suivre... 
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shool'cm'up en 3D, ou la reflexion 
n'a pas son mot a dire. Et puis il y 
a le jeu principal, dans lequel vous 
disposez de plusieurs vies pour 
accomplir des missions bien plui' 



Tout commence par un coup 
d'oeil a votre carnet de route, sur 
lequel est affiche la carte des Ilea 
ou vous vous trouvez. Plusieur? 
entrees differentes permettent de 
reperer les lieux principaux, et sur- 
toul les cibles ennemies. Une fois 
votre cible reperee, le jeu commen- 
ce reellement 1 

Hunter propose une vision du 
jeu qui va enchanter les amateurs 
de 3D, puisque vous fites constam 
ment en "vue exterieure" 
c'est-a-dire que vous voyez votre 
personnage et ce qui l'entoure. 
Comme il n'est pas possible de 
tourner autour du personnage, ce- 
lui-ci est assez petit, au centre de 
1'ecran, afin que le joueur puisse 
voir ce qui vient vers lui lorsqu'il 
avance vers 1'ecran! Cependant, un 
zoom permet de faire des grcs 
plans n'importe quand dans le jeu. 



5i je vous dis qu'Hunter est 
un melange 'de Midwinter, 
Virus el Conqueror, je sup- 
pose que vous aurez du mal 
a me croire. Ce n'est pourlant que 
l'exacle verite, et encore, puisque 
Hunter est aussi plus original que 
ces trois jeux reunis ! 

Dans Hunter, vous jouez lc rfiie 
d'un agent-secret dont le but est de 
penetrer- en terrltoire enneml 

afin d'y effectuer des missions va- 
rices (sabotage, assassinat...) II peut 
se jouer de trois manieres differen- 
tes. Le jeu de strategic consiste en 
une serie de missions uniques, de 
plus en plus complexes. Le ' jeu 
d'action n'est qu'une sorte de 




Vous nagez d'un bateau a I' autre 

Pour aller d'un lieu a un autre, et 
e'est la le cole dement de Hunter, 
vous commencez le plus souvenl i 
pied, mais vous avez a votre dis- 
position un nombre eleve c : 
moyens de transport. Tenez, void 





pourrez utiliser (trousses de so in, 
leurres, parachutes, plans des Ties, 
fuel...) A tout moment dans le jeu, 
vous pouvez, a l'aide de la souris, 
selectionner un de vos objets pour 
en faire usage: lancer une rainifu- 
see de reperage permet d'obtenir 
un plan detaille de la region ou 
vous 6tes. Ensuite, il est possible 
de parier aux personnages que 
vous rencontrez, afin d'obtenir des 
renseignements sur certains lieux, 
et il est meme possible de faire du 
troc! 



Vous sortez de votre camion pour Interroger un passant 



les moyens de transport que j'ai 
utilise lors de ma premiere 
mission. J'ai Irouve" rapidement une 
jeep, puis je 1'ai abandonnee pour 
un veto, puis un camion, pour 
enfin arriver au bord de l'eau et 
prendre un hors-bord. Sur la mer, 
j'ai croise un bateau ennemi et 1'ai 
pris d'assaut... me voici maintenant 
avec un yacht. Quelques minutes 
plus tard, apres avoir saute sur une 
mine, j'ai regagne la cote a la 
nage, pour trouver une planche a 
voile. Avec cette derniere, j'ai 
rejoint une nouvelle lie, ou m'at- 
tendait un helicoptere. Au-dessus 
de la cible, je me suis fait descen- 
dre par un helicoptere ennemi, 
mais j'ai pu sauter en parachute et 
continuer ma mission en tank! 




combattre, on a vraiment l'impres- 
sion de jouer a Conqueror ou 
Virus, lant la realisation est par- 

faite et le look du jeu semblable. 

Mais croire que Hunter n'est 
qu'un jeu d'action serait une grave 
erreur. Si vous entrez dans les bati- 
ments allies ou ennemis, vous y 
decouvrirez du materiel que vous 





A I'lnterieur d'un© maison 

Cote realisation, Hunter est 
hallucinant! La 3D bouge tres vile 
et de maniere parliculierement flui- 
de, mais surtout, les objets sont va- 
ries et detailies, et les 
"mouvements de camera" lors des 
changements de moyens de trans- 
port sont impressionnants. Hunter 
est plein de details, et 1'on trouve 
ainsi dans les paysages des arbres, 
des fleurs, mais aussi des vaches, 
des lap ins, des goelands, des 
canards, el meme des requins dans 
l'eau (qu'il vaut mieux d'ailleurs 
6viter). Bref, Hunter devrait dure 
LE logkiel marquant de 1'annee en 
matiere de 3D. 



Combat d'hellcopteres dans ie del d'Hunter! 



C'est incroyablc ' Chaquc 
moyen de transport a son pro pre 
look, sa maniabilite et propose des 
bruitages varies. Ce qui est encore 
plus fou, c'est que le jeu ne s'arrC- 
te jamais pour charger des don- 
nees, et que vous passez done sans 
probleme d'un camion a une plan- 
che a voile ! Pire, vous avez la pos- 
sibility de sauter d'un vebicule en 
marche, ce qui permet parfois de 
detruire un bStimenl ou un ennemi. 
Car bien sur, il y a de nombreux 
ennemis, a pied, en voiture, en 
lank, en . bateau, en helicoptere, 
sans compter les bases de missiles, 
les canons... Des qu'il s'agit de 



Hunter permet m> 



enfralner a la planche a voile 





M^^i voici les nouveautes 
^0* du mois que vous pou- 
W^^ vez telecharger sur 
'^^ notre serveur 3615 
Gen4 a l'aide du logiciel Sapris- 
ti! disponible sur ST, et que 
vous pouvez obtenir en 
renvoyant le bon de commande 
en bas de page, accompagne de 
la faible sonune d'argent que 
nous demandons en echange! 
Preparez-vous, le telechargement 
arrive sur Amiga... 

HUNTER 

Cette d£mo jouable vous laisse 
trois minutes pour explorer les iles 
a pied, a la nage, en velo, en voi- 
ture, en camion, en bateau, en 
planche a voile ou en helicoptere ! 
Les deplacements s'effectuent au 
joystick. A pied, vous vous d6pla- 
cez dans la direction de ce dernier, 
mais lorsque vous utilisez un vehi- 
cule, gauche et droite permettent 
de tourner, alors que le joystick 
vers l'avant acc£lere et vers l'arrie- 
re ralenti. En helicoptere, il faut 
presser le bouton et mettre le joys- 
tick vers l'avant pour prendre de 
l'altitude, et vers Parriere avec le 
bouton presse pour en perdre ! La 
souris sert a utiliser les objets 
ram asses. Les touches de curseur 
haut et bas permettent de varier la 



STORMBALL 

Ce nouveau jeu d'Astral Software, 
les auteurs d 'Archipelagos et de 
Resolution 101, est un football futu- 
riste que nous vous presentons en 
preview dans ce numero. Mais 
pour mieux com prendre de quoi il 



en retoume, je vous conseille cett^ 
demo qui ne propose qu'un seul 
terrain et qu'un seul adversaire, 
mais qui est jouable et vous plaira 
tout plein beaucoup... 

TEAM SUZUKI 

Si vous avez aim 6 Turbo Lotus 
Esprit Challenge, et que vous 
aimez la mob, que vous buvez ds 
la biere, avec les cheveux longs et 
adorez les jeux dont le nom com- 
mence par un T, Team Suzuki 
devrait vous enchanter. Si vous 
n'avez pas 6te convaincu par notie 
test et ces quelques phrases, vous 
pourrez profiter de cette demo, 
certes non jouable, mais qui permet 
tout de meme d'admirer Panima- 
tion excellente de cette simulation 
de course de motos. 

SAPRISTII PAS CHER... 

Sapristi, le programme de 
telechargement pour Atari ST. 
C'est pas cher, ca coute que i5 
froncs, et c'est pour ST. Si vous 
voulez aussi le cable de liaison 
ST-Minitel, c'est un peu plus cher. 
C'est 95 froncs, port comprls, 
mais on vous file Sapristi, le 
programme, gratitement. Vois-tu? 
Alors, au final, j'en-^-prond 
combien? 

NOM: 
Prenom : 




NAVY SEALS 



'vousi ' 



^± ase sur le film du meme 
%/t nom, dont la sortie est 
M' ■ constamment ajournee 

^^^ depuis septembre dernier 
pour cause de Guerre du Golfe, 
Navy Seals raconte l'histoire d'un 
groupe des forces speciales ameri- 
caines charge des missions les plus 
dangereuses, les plus secretes, les 
plus risquees. 

Dans le jeu, vous voila a la tete 
du groupe, et vous allez devoir 
accomplir une a une les missions 
que Ton vous propose. Des soldats 
americains ont etc pris comme ota- 
ges par une nation orientalc quel- 



re, pardon! Pour ceci, vous ne dis- 
posez au debut de chaquc niveau 
que d'un revolver et de votre 
couteau,- mais comme vous 6tes 
surentraine, vous etes capable d'ef- 
fectuer quelques mouveinents 
spectaculaires. 

En dehors de lirer, votre per- 
sonnage peut s'aceroupir et avancer 
ainsi plus en securile. II lui est ega- 





J'envoie mon cheque (d I'ordre 
de Pressimage) d; 
LA BOUTIQUE DE PRESSIMAGE, 210 
rue du Faubourg Saint-Martin, 
75010 Paris. 



Une page de presentation 

conque, avec des stocks de muni- 
tions. Votre but est de faire sauter 
les otages, el de liberer les muni- 
tions. Enfin, c'est plutdt le contrai- 



II me semble que 

lement possible de grimper sur les 
obstacles assez petils, comme les 
caisses et autrcs poutres. Comme il 
est tres fort, il peut sauter d'une 
poutre a une autre, meme si elles 
sont assez €lotgnees... il reussira 
tres cerlainement a se raccrocher 
au dernier moment pour regrimper. 
Mais ce qui est tres utile, c'est que 
votre personnage peut sauter aux 
plates-formes et s'accrocher des- 
sous, afin de ne surgir qu'au mo- 
ment ou il est sous Pennemi, ce 
qui tue net ce dernier ! 

Le principe du jeu est habituel 
aux conversions de films fait 




L 'ascenseur est un lieu dangereux... 
Ocean. Chaque niveau doit 6tre I 
bien connu du joueur s'il veut le 1 
reussir. Ainsi, si l'on perd ses six I 
hommes en moins d'une minute 
lots de la premiere partie, l'on I 
apprend -rite les mouvements qui 
sauvenl, et surtout le chemin ideal 
pour terminer un niveau. On trouve 
evidemment sur son chemin des 
armes plus puissantes, comme le 
fusil d'assaut ou le lance-flamuies. 
Les niveaux sont de plus en plus 
grands, et comportent rapidement 
des ascenseurs et autres lieux dan- 
gereux... 





Voici un jeu classique d'Ocean, 
mais Navy Seals possede un princi- 
pe de deplacement du personnage 
original et une jouabilite bien 
reglee. Du coup, comme la realisa- 
tion est de qualile (les graphismes 
sont reussis, le scrolling sur ST un 
peu moins), on se laisse prendre 
par le jeu. 



Le lance-flammes est une arrne devastatrice... 




TENTACLE 



iter* -** %^0 



renfermant neanmoins une forme 
de vie dite evoluee, c'est-a-dire ha 
bitee par des etres doues d'intelli- 
gence. Non loin de la, une colonic 
de droides, provenant d'une civili- 
sation tres avancee et tres puissam- 
ment armee, croise dans Pespace 
intersideral infini depuis Paube des 
temps... Apercevant cette planete 
sur leurs moniteurs de controle, Us 
decident d 'interrompre leur 

programme de vol pour s'etablir 
sur celle-ci. Leur action inconsid£- 
ree provoque de nombreux trou- 
bles au sem de la faune et de la 
flore, en modifiant notamment leu. 
developpement naturel. Au fil <ii, 
temps (c'est-a-dire quelques heures; 
la liste de leurs meiaits s'allonge: 
guerres, famines, maladies... susci- 
tant toutes sortes de mutations. 

C'est ainsi que ces droides pri- 
rent le controle total de la planet".- 
et programmerent sa destruction 
non sans l'avoir surexploitee aupa- 
ravant. Mais au moment m6me de 
l'invasion de la planete par les 
droides, une intelligence secrete 
mis sur pied un plan pour defaire 




shuriken tournoyant autour du vais- 
seau et formant un veritable bou- 
clier. Les ennemis sont nombreux 
et varies, a noter que ('explosion 
de ces derniers est encore une fois 
splendide. 

Dans chacun des niveaux, Pob- 
jectif du joueur est done de placer 
ce module qui permettra a Pepo- 
que concernee de reintegrer sa 
place dans Pespace-lemps. Des que 
celui-ci est plac6, le joueur devra 
veiller a sa securite pendant tout le 
temps imparti par le programme. A 
chaque fois que le module est tou- 
che, des secondes suplementaires 
s'ajoutent au "timer" de Pordina- 
teur, prolongeant en cela votre 
mission. Une fois que le module a 
accompli sa tSche, le joueur peut 
acc&ler au niveau suivant (sept au 
total). 



;._ 



Le sprite le plus etrange de I'histolre du jeu video 



*^^ntam£ avec James Pond, 

M^ la nouvelle gamme de lo- 
^^^ gicicls de chez Millen- 
*^^ nium, basee a la fois sur 
Phumour. la technique et la jouabi- 
lite, s'eloffe avec Tentacle, un 
shoot 'em up tres original. 



Sur le plan du scenario, il faut 
avouer que les auteurs ont fait un 
effort, et l'histoire, sans e"tre des 
plus pass ionn antes, ne se resume 
pas a repousser une horde d'enva- 
hisseurs de votre planete. En fait, il 
ne s'agil pas que de ca! Fermez 
les yeux et imaginez l'univers; puis 
une galaxie, puis un systeme, et 
enfin une planete. Non, il ne s'agit 
pas de la Terre, mais d'une planete 




Une partle de la presentation du jeu 
1 ' ennemi . Cette action repose 
essenliellement sur un vaisseau, 
nomm£ Tentacle, capable de 
remonter le temps et d 'atteindre 
Pinstanl precis d'une agression par 
les droides. 



Le but est done de repartir dans 
le passe, de detruire les habitants 
de l'epoque affectes par les chan- 
gements moleculaires, et de placer 
un module capable de redresser la 
course, du temps. 

Du succes dans chacune des 6po- 
ques depend devolution logique 
des races et du progres naturel de 
la plan&te, rendanl cette derniere 
plus forte dans le temps present 
pour sa defense. 

Voila pour la trame de l'histoi- 
re! Au niveau de la realisation, il 
faut bien avouer que le jeu est ex- 
cellent avec de formidables gra- 
phismes, donl la qualite egale celle 
de certains logiciels Psygnosis, et 
plus particulierement certaines par- 
ties de Shadow of the Beats H. De 
plus, le jeu comporte un scrolling 
differentiel de toute beaut£ et un 




environnement sonore encore une 
fois tres proche des productions 
Psygnosis. Si 1'on ajoute a cela une 
presentation de toute beauts, une 
musique d'intro egalement somp- 
tueuse, on obtient I'un des meil- 
leurs softs presentes en ce debut 
d'annee. 

En ce qui concerne le manie- 
ment du vaisseau, c'est ce qui 
constitue la grande originalite du 
soft annonce precedemment. En 
effet, comme Pindique le nom du 
jeu, le vaisseau est relie aux ele- 
ments du decor via des tentacules, 
et se deplace a la facon d'un repti- 
le, c'est-a-dire en suivant le trace 
d'une onde, les tentacules absor- 
bant le relief du terrain. Au niveau 
des armes, c'est plus classique avec 
un tir laser de puissance variable, 
et mfime une arme en forme de 




Pour en savoir plus sur ce jeu, 
ne manquez pas le test dans un 
prochain nuraero de Generation 4, 
le jeu final n'etant pas pr6vu 
avant le mois de juin. 



On dlralt vralment un jeu Psygnosis tant c'est beam 



Vous dlsposez d'armes speclales pour affronter les ennemis... 




STORMBALL 





BIENTOT SUR VOS ECRANS... 




^rt pres Archipelagos et 

£m Resolution 101, voici le tout 
WM nouveau programme de cette 
f equipe anglaise. Storm ball, 
une sorte de football futuriste des 
plus elonnants. 

Stormball est un jeu au principe 
assez simple, se jouant sur un ter- 
rain le plus souvent assez irregu- 
lier, dont la seule particularity et 
d'etre symetrique. II n'y a qu'un 
seul joueur par equipe, et il peut 
se deplacer uniquement dans sa 
moitie de terrain. Le but est de 
lancer la balle de maniere a ce 
qu'elle touche differentes cibles si- 
tuees sur le terrain adverse, et 
eventuellement a cc qu'elle passe 



par les buts afin de marquer un 
maximum de points. L'adversaire 
tentera d'en faire de mSme, votre 
objectif devenant alors d'intercep 
ter la balle en question. 

Si le principe est simple, le jeu 
Test un peu moins, puisque voue 
avez droit a une vue en 3D du ter- 
rain, et qu'il est possible de voir cc 
dernier sous tous ses angles. Des 
angles, le terrain en comporte 
d'ailleurs beaucoup, et il faudra let: 
utiliser au maximum pour trompei 
1'ennemi avec des rebonds pour 
marquer un maximum de points 
Le jeu comporte 8 terrains diffe 
rents, et pres de 11 adversaire 
aux looks et tactiques variecs. Ce 
pendant, il est possible 6*e jouer a 
deux, deux ecrans de jeu apparais- 
sant alors. D est meme possible de 
jouer a deux chacun sur son ecran, 
en linkant deux ordinateurs. 

Stormball etait loin d'etre ter- 
mini lprsque nous l'avons decou 
vert, mais il semble qu'avec ce jeu 
de sport aux graphismes soighes e; 
a la realisation de qualite, les 
programmeurs d 'Archipelagos nous 
aient a nouveau concocnS un hit. 
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LE GEND OF 
HERO TON MA 



pouvez tirer sur les ennemis 01 1 
bien leur sauter sur la t6te. Cdmme 
souvent, vous decouvrirez des 
capsules lors de votre progression, 
qui vous perraettent d'utiliser la 
magie pour combattre. II y a plein 
de sorts differents et c'est a vous 
de choisir celui qui vous semble lc 
plus approprie a la situation. 






Un monsire repugnant du premier niveau 



Les monstres que vous devre^ 
affronter a la fin de chaque niveaL' 
ne sont pas trop difficiles a tuer, 
mais il faut quand m£me arrive: 
jusqu'a eux. Je viens de jouer pra 
tiquement deux heures d'affilee et. 
bien que les credits soient illimites 
je n'ai pas eu la chance de voir la 
fin du jeu, car il est tres^grand. 



,-> ■ \ , 



^p e jeu d'Irem <£tait passe bien 
^r inapercu dans les salles d'ar- 
^^^cade lors de sa sortie il y a 
environ un an, mais grace a 
cette version Coregrafx, il va enfin 
connattre le succes qu'il merite. 

Dans ce jeu, vous jouez le 
r61e d'un petit personnage qui 
doit, un peu comme dans Super 
Mario, parcourir des lieux peuples 
d ' etranges et hostiles creatures. 
Quand je dis que cela ressemble a 
Mario, je n'ai pas vraiment tord, 
puisque pour vous defendre, vous 




Que d'ennemis au niveau 2! 




Des graphismes svoerbes . 
Les ennemis sont tres diversities et 
de difficult^ croissante, et bien sur 
vous affrontez un mechant gros 
monsire en fin de niveau. Ainsi, a 
la fin du premier niveau, vous 
devrez affronter un squelette arme 
d'une epee, au deuxieme un arbre, 
ensuite un dragon, puis deux bons- 
hommes qui vous lancent de gros 
rocs et ensuite, je vous laisse 
decouvrir le jeu. Je ne vais pas 
tout vous devoiler quand meme 
nonl 

Cote' son, la musique est 
superbe mais les bruitages man- 
quenl un petit peu de realisme. 
Quant aux graphismes, rien a 
redire, ils sonl proches de 1'arcade, 
sans fitre aussi precis tout de 
me^ne. Ils ont mfime pousse le vice 
a mettre des ralentisseraents 
comme sur la machine d'arcade. 
Quel sens de la perfection, non? 

Tres bien fait, particulierement 
prenant et original, Legend Of 
Hero Tonma est une reussite et a 
voire place, je courrais en acheter 
un tout de suite avant qu'il ne soil 
en ruplure de stock, comme la plu- 
part des tres bons titres! 

Philippe Querleux 




PRI P R I 



M^^ ncore un jeu de reflexion 
m^ comme il en existe des 
£^p las sur Game-Boy, mais 
^^^ Primitive Princess est 
assez original pour avoir retenu 
noire attention. 



des raisons trop personnelles pour 
6tre devoilees ici, vous ne pouvez 
pas taper directement sur les enne- 
mis, et il faut obligatoiremenf taper 
sur la dalle qui est au-dessus de lui 
et ainsi l'ecraser. Mais ces dalles 




Vous dirigez un petit person- 
nage dont la mission est de deli- 
vrer une gentille princesse retenue 
en haut d'une tour qui fait plus de 
cinquante etages. A chacun de 
ceux-ci, vous vous relrouvez dans 
un tableau comprenant des pla- 
te-formes, des echelles, des mons- 
tres et un diamant. Vous allez me 
dire que je suis en irain de parler 
de Lode Runner, mais non! Quoi- 
que ca y ressemble un peu... Enfin 
toujours est-il que vous devez arri- 
ver jusqu'au diamant, ce qui n'est 
pas facile, car en plus des mons- 
tres, le diamant est souvent mal 
place. Entre les trappes qui vous 
font tomber a l'etage inferieur, les 
passages secrets et les cases que 
vous ne pouvez passer que dans un 
sens, cela n'aura rien de facile. 

Quoiqu'il arrive, celui-ci, une 
fois en votre possession fait appa- 
rallre une echelle qui vous permet 
d'atteindre le tableau suivant. Pour 
vous defendre contre les monstres, 
vous possedez une arme redouta- 
ble: votre massue. Helas! pour 



une fois tomb£es laissent un vide j 
que vous ne pouvez franchir car il 
vous est impossible de sauter. Heu- 
reusement, votre fidele massue 
peut aussi fabriquer des dalles 
(NDLR: Ah! qu'elles sont prati- 
ques les massues japonaises). Une 
fois le diamant en votre possession, 
il ne vous reste plus qu'a rejoindre 
Techelle qui vient d'apparattre et le 
lour est joue\ 

Entre Lode Runner et Salo- 
mon's Key, Pri-Pri est une reussite J 
et amusera bien des personnes, 
d'autant plus que vous n'£tes pas 
arrivd au bout des 50 niveaux. 



j&i • 



Philippe Querleux 
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■P^t non! il ne s'agit pas de 
4p* 1* adaptation offieielle de 
[J Cosmos 1999. Pas d 'Eagle 
%T One en vue, mais bien des 
ennemis dans ce nouveau 
shoot'em'up pour Coregrafx qui, 
sans etre un hit, s'avere bien amu- 
sant a jouer. 

Serez-vous surpris si je vous 
dis que cc shoot'em'up possede un 
scrolling horizontal? Non! Mais si 
je vous "apprends qu'il comporte 6 
niveaux aux graphismes et enne- 
mis differenis, cela vous en dira un 
peu plus. 

Voire planete est sous l'atla- 
que des habiluels aliens, et vous 
etes, comme d'habitude, le dernier 
defenseur a pouvoir sauver l'huma- 
nite. Pour cela, vous allez devoir 
conlre-attaquer et atteindre la base 
ennemie, afin d'en fairc exploser le 
. coeur pour en finir une fois pour 
I toute avec ses repugnants aliens 
pleins de tentacules. 



Vous l'aurez compris (enfin 
je 1'espere pour vous!), vous devez 
detruire tous les ennemis qui arri- 
vent a I'ecran, a l'aide de votre 
laser. Bien stir, si celui-ci est de 
faible puissance au debut, des 
capsules de couleur viendront se- 
rieusement ameiiorer votre pouvoir 
de destruction (tir double, triples, 
satellites, missiles guidees...) Le jeu 
comporle environs pres de 5 type 
d'armes supplementaires, qui som 
cumulables pour votre plus grand 
bien, les plus pratiques etant les sa- 
tellites qui d6truisent les ennemis 
au contact et qui tournent autour 
de vaisseaux, formant ainsi une 
sorte de bouclier. En cas ds 
probleme, vous disposez de megi - 
bombes, en nombre limite, mais il 
vaut mieux les economiser pour 
venir a bout des habituels monstres 
enormes de milieu et fin de niveai . 
Le premier niveau se deroule 
au dessus de votre ville attaquee 
par les aliens, et se terminera en 
un combat titanesque contre deux 
robots. Le second niveau est un 
peu plus classique et se deroule 
dans l'espace, alors que vous sur- 
volez la surface de la lune au troi- 
sieme niveau. Le qualrieme est u:i 
peu plus complexe et. se derouic 
dans des cavernes, dorit la sortie 
est protegee par un monslre-autru- 
che particulierement "agressif. 
L'avant-dernier niveau se situe 
au-dessus d'un lac, et enfin, le 
dernier niveau a pour decors le 
coeur du reacteur de la lune. Li 
fin est proche... 

On retrouve dans Dead Mbo ; i 
tous les ingredients qui font I s 
bons jeux du genre, mais rien de 
vraiment bien original. Les graphe- 
mes sont reujiis, la musique de 
bonne facture et l'ensemblc donne 
un jeu reussi. 
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fonction de votre niveau. 

Si vous desirez disputer uii 
match, vous avez le choix parmi 
de nombreuses options, la premiers 
etant le nombre de joueurs. Note/ 
qii'il est possible de jouer a deux 
dans un match en double avec un 
joueur gere par 1'ordinateur dans 
chaque camp. Cela fonctionne 
helas! uniquement si vous possedez 
un quadrupleur de manettes, car 
le programme fonctionne avec le 
joueur un et le joueur trois. Vous 
pouvez meme jouer seul avec trois 
joueurs diriges par la machine, ;\ 
trois ou encore a qualre joueurs. II 
est possible de faire jouer unique- 
ment la console en simple ou en 
double. C'est surement interessant 
pour les boutiques qui veulent des 
d6mos mais pour le , particulicj , 
c'est plut6t inutile (NDLR: bonne 
remarque!). En fait, toutes Iti 
combinaisons sont possibles. U i 
bon point done I 

La prise en main du jeu n'est 
pas evidente car la force et la 
direction de votre coup dependent 
de votre position sur le cours et de 
1 'angle du paddle lorsque vous 
frappez la balle, et celle-ci a done 
tendance a sortir largement du 
cours. Du coup, durant les 
premiers jours, vous risquez de 
perdre avec des scores de 6/0 assez 
souvent. Tous les coups sont possi- 
bles, les lobs (en pressant "run"), 
les amorties, conlre-amorties, pas- 
sings, plongeons, volees, demi-vc - 
lees... Le tout est unc question 
d'habitude et de dexterite 

Trois cours sont proposes, le 
sol dur (le ciment en fait), l'herbe 
et la terre battue. De plus, vous 
pouvez choisir votre joueur parmi 
une quinzaine de personnes aux 
caracteristiques differentes. 

Avec un nombre 6\cv6 d'op- 
tions et une realisation tres soignee, 
ce tennis a tout pour plaire, d'au- 
tanl plus qu'il est particulierement 
realiste quant a la variete des 
coups. Bien meilleur que Worl 1 
Court Tennis, il est aussi plus dui , 
mais c'est heureux, sa duree de vie 
en etant bien meilleure. 

Philippe Querleu.c 
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par un appel a 1'aidc venant d'unc 
planete inconnue. Evidemment, 
comrae vous £tes le seul herns dis- 
ponible de la galaxie, vous abai- 
donnez vos vacances paisibles iiu 
bord de la plage et partez gaillar- 
demenl pour detruire Ics forces dii 
mal, afin que la paix revienne sir 
cette planete. Des que vous arrivez 
dans le premier tableau, plusicurs 
monstres apparaissent, et vous I 
commencez par les repousser av^c 
la seule arme que vous poss^dez: 
votre parasol. 

Dans un premier temps, le 
coup de parasol assomme Pennemi, 
mais il faut ensuite le prendre et le 
Jeter devant vous violemment 
contre les parois ou les autres ad- 
versaires. Chaque ennemi neutralise 
sc transforme en un fruit que vous 
pouvez manger afin de gagner ties 
points supplemental res. Une fois 
que vous avez elimine tous les 
monstres, vous passez au tableau 
suivanl. A la fin des tableaux qui 
composent une planete, vous 
devrez eliminer un enorme mot s- 
tre pour liberer definitivement la 



^^ ous ce nom qui evoque 
^W plage, la mer et le soleil, se 
„ j cache en fait la suite de la 
"' ■ suite de Bubble Bobble I, 
soit la suite de Kainfoow Islands, 
c'est-a-diret Bubble Hobble HI, 
Autanl dire qu'etant des fans de 
ces deux jeux, nous nous sommcs 
jetes sur cette conversion d'un jeu 
d'arcade que nous ne commissions 
m6me pas! 

Le petit dragon qui crachait 
des bulles et qui foncail sur les 
monstres qu'il avait emprisonnes 
dans ses bulles a laisse la place a 
un petit personnage qui donne des 
coups de parasol aux ennemis 
qu'il rencontre. Le jeu commence 




Attention, piano! 
planete des forces malefiques. Une 
fois la planete sauvee, vous passsz 
a la suivante. 

Comme dans les precede: Ls 
jeux de cette serie, on retrouve ies 
multiples bonus qui accelercnl 
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Apres i'arc-en-cie!, la piuie! 

votre personnage ou lui donnenl 
des points supplementaires. Parfois, 
a la fin d'un tableau, vous verrez 
arriver un bonus geant qui vous 
donnera un tres grand nombre de 
points. On est un peu deroutc au 
debut du jeu par le nombre impo- 
sant d'enncmis a Pecran, mais 
grace aux monstres que vous pou- 
vez lancer sur les autres, vous arri- 
verez vite a vous defaire de tous 
ces problemes. 

Pour vaincre certains enne- 
inis, vous devrez utiliser une 
methode bien speciale. D vous 
faudra recupercr plusieurs gouttes 
d'eau qui tombent du ciel afin 
d'en faire une grosse. Cette grosse 
goutte crce une sorle de vague qui 
defruit tous les ennemis sur son 
passage. Lorsque vous affronterez 
le gros monstre, c'est pareil: plus 
vos projectiles sont gros et plus ils 
sont puissanls. Chaque nouvelle 
planete vous emmenc dans de nou- 
veaux decors peuples de nouveaux 
monstres, ce qui n'a rien d'original 
mais est quand me"me une bonne 
nouvelle. 

Le graphismc est comme dans 
tous les jeux de la serie, plein de 
couleurs et du genre dessins 
animes japonais. C6le musique, un 
petit air entraTnant accompagnc le 
jeu. Un petit gag toutcfois, lorsque 
vous affronterez le premier 
supei ennemi, ecoutcz bien la mu- 
sique et dites-moi si ce n'est pas 
un pen pumpe sur la lambada! 

Une derniere chose, il vous 
est possible comme dans les autres 
Bubble Bubble de jouer a deux si- 
muliancment, mais cette fois-ci, si 
1'cnvie vous en prend, vous pouvez 
donnci un coup de parasol a voire 
partenauc. el le lancer lui aussi sur 
les enncniis! 

Au final. Parasol Star est 

aussi prcnant et drole que les deux 
precedents episodes de la saga 
Bubble Bobble, et c'est done une 
totale reussite ! Sans aucun doute 
Pun des meilleurs nouveaux jeux 
fiu mo is pour Corcgrafx, et 
disons-lc tout simplement, un des 
meilleurs jeux du mois! 

Pliilippe Querleux 

COREGRAFX: 95% 
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les place aux cotes du vaisseau 
agissant comme deux canons addi- 
tionnels. Avec cette disposition, ii 
est possible d'effectuer un veritable 
tir de barrage obstruant pratique- 
ment l'integralite de la surface dt: 
jeu. Les ennemis frontaux pourron: 
done difficilement passer. Seule 
ment voila, l'adversaire ne surgirL 
pas uniquement de l'avant, mais 
egalement de 1'arriere, de dessout 
ou de dessus. Pour parer plus faci- 
lement leurs attaques, la seconde 
configuration est beaucoup plus 
efficace. En pressant le bouton 1. 
les deux canons se retrouvent li- 
bres, et oscillent autour du vaisseav 
en tirant sur le premier ennenr 
apparaissant a l'ecran. 
Toujours sur le plan des armes, 
elles sont de plusieurs types: ti 
laser unique, tir double, triple, 
en eventail... Leur puissance esL 
egalement variable en fonction de^ 
capsules ramassees. Pour ma part, 
sachez que j'affectionne particulie- 
rement l'arme de couleur verte 
Avec celle-ci et les deux canon;, 
laser, la partie est beaucoup plus 



les caracleristiques assez phenome- 
nales de cette machine. 
Pour combattre l'envahisseur, vous 
disposez d'un vaisseau spatial mo- 
dulable. En effet, en ramassant les 
divers bonus, ce vaisseau augmen- 
tera d'une part sa puissance de tir, 
et se dotera par ailleurs d'un 
appendice ferrique tirant de mor- 
tels rayons laser. Ces canons peu- 
vent avoir deux utilitds via le 
bouton I du joypad. La premiere 




Dons les cavernes du niveau 2 
facile... en tout cas jusqu 1 
du second niveau. Car le jeu, sans 
etre injouable, est assez difficile, el 
parvenir au septieme niveau vou s 
demandera beaucoup de patience et 
d'acharnement. Bien sur, chaque 
fin de niveau est ponctuee par un 
combat contre un enorme mons- 
tre. 

Sur le plan technique, le jeu est 
excellent avec un scrolling difft- 
rentiel sur trois plans, de bons 

sons et bruitages, et surtout one 
foultitude de sprites a l'ecran, le 
tout bougeant a cent a l'heure. En 
bref, un bon shoot'em'up, qui 

n'aurail pas merite une telle atten- 
tion si la logitheque de cette ma- 
chine etait plus fournie, mais qui, 
compte tenu du nombre de jeu.i 
SupergrafX disponibles, beneficia 
d'une mention parliculiere. 

Frank Ladoire 

SUPERGRAFX: 81% 
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teste dans ce numero de Generation 4. 
Questions : 

1 - Parasol Stars est la suite de 

a) Rainbow Island 

b) Bubble Bobble 2 

c) Parasol Sky 

' 2 - Vous utilisez comme arme 

a) Un parasol 

b) Un parapluie 

c) Une ombrelle 

3 - L'action du jeu se deroule 

a) d la plage 

b) dans une foret 

c) dans la galaxie 

4 - Quelle etalt la question subsldialre du 
mols dernier? 

Envoyez vos reponses d Generation 4, 

Concours Sodipeng 

19 rue Heg6sippe Moreau 75018 Paris 

sur carte posfale uniquement avant le 20 

avrll 1991. N'oubliez pas d'indiquer clairem 

vos coordonneesl 
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Pans Dick Tracy (le jeu, 
pas le film), vous jouez lc 
role du celcbrc policier a 
F impermeable et au cha- 
peau jaune (pratique pour les fila- 
tures discretes). Vous allez devoir 
vider la ville de tous ses truands, 
mene par le terrible Big Boy 
Caprice, mais avanl d'arriver a le 
coffrer, vous affronterez ses acoly- 
tes : Itchy et sa mitraillette. The 
Brow et ses batons de dynamite, 
Lips Manlis et ses cocktails Molo- 
tov, Didier et ses cure-denls, Pru- 
neface et le TNT, Flattop et sa 
mitrailleuse (Irouvez 1'intrusl). 

Le jeu comporte six niveaux, 
chacun d'eux etant compose de 
trois phases de jeu et d'une phase 
de bonus. Le premier niveau se 
deroule dans les rues infeslees de 
truands. Dick se deplace au 
premier plan de l'ecran, qui scrolle 
horizontalement. Les ennemis peu- 
vent apparattrc soit au meme ni- 
veau que lui, soit dans le fond. 
Pour eliminer les premiers, il dis- 
pose de son revolver et de ses 
poings, alors que les seconds 
devront etre mitrailles. On est done 
dans une phase a mi-chemin entre 
Cabal el Batman! II est egalemenl 
possible de sauter, ce qui est prati- 
que pour eviter les tirs ennemis et 
passer certains obstacles. 

Les ennemis du fond de l'e- 
cran disposent toujours de mitrail- 
lettes, et n'hesitent pas a en faire 
usage. Les impacts partent souvent 
loin de vous, et vous devez elimi- 
ner le tireur avant qu'il n'arrive a 
vous toucher. Fort heureusement, 
vous pouvez toujours tenter une 
esquive en vous accroupissant ! Les 
ad vers a ires du premier plan sont 



plus varies. Certains ne sont pas 
armes, la plupart disposent de pis. 
tolels, mais on en trouve aussi avec 
des couteaux, de la dynamite on 
encore des mitrailleltes. A vous de 
trouver la parade la plus efficacc \ 
chacun d'entre eux. A noter t;u e 
les ennemis s'arretent souvent de 
tirer pour recharger, ce qui s'avcre 
pratique pour les eliminer. 

Au cours de cerlaines phases, 
vous ne disposez plus de vos| 
armes et devez alors combattre an 
poing, ce qui s'avere dangereux, 
d'autant plus que vos adversaires 
sont toujours armes. Plusieurs fois 
dans le jeu, vous aurez droit a une 
pours uite en voitures. Accrochc a 
la voiture de police, le principe 
reste le meme, avec des adversai/es 
sur deux plans differents, si eel 
n'est que vous pouvez esquiver les 
tirs en vous cachant derriere la 
portiere ou en sautant sur le toit de 
la voiture. Impress ionn ant ! Cnaquel 
troisieme partie de niveau se termi-l 
ne par l'affrontement contre un desl 
complices de Big Boy Caprice, le 
plus souvent bien mieux arme que 



Les phases de bonus n'ont . 
rien d'original. puisqu'il s'agit de 
lir sur cibles. Trois cibles se levenll 
en mSme temps, et 'vous devez 
appuyer sur les boutons du joystick 
correspondant a la cible >epresen- 
tant uniquement des "mediants". A 
la fin de la phase, selon vos 
erreurs, vous gagnerez plus ou 
moins de points, mais surtout jus- 
qu'a trois credits supplementaires ! 
C'cst la premiere fois que je vois 
ceci dans un jeu, et je peux vous 
assurer qu'il est tres agreable de 
pouvoir ainsi reprendrc quelques 
credits en cours de partie. 

Vous disposez de trois vies 
par partie, et des "continue" p-;r- 
mettent de reprendre une partie a 
la derniere phase jouee. 




Evitez les tirs de mltralllettes 
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vraiment le film (pas le jeu), et 
une musique prenante, bien que 
loin de celle de Danny Elfman 
(dans le film, pas dans le jeu). Le 
jeu est plein de details, comme 
les impacts qui restent sur les 
murs, les voitures, et les vitres 
qui se cassent lorsque vous tirez 
en rafale! Techniquement, il n'y 
a done rien a redire sur Dick 
Tracy (le jeu, pas le film !). 
Au final, on est done 
en presence d'un jeu 
reussi, prenant, mais qui ne 
presente pas grand -chose 
d 'original. Apres Batman 
et Mo on walker, voici un 
nouveau jeu Sega dans le 
genre... On peut craindre 
un certain ras-Ie-bol de ce 
type de logiciel dans les 
mois a venir, d'autant plus 
que le prochain jeu Sega, 
Spiderman, semble encore 
une fois £trexiu mfime style. 
Efficace, mais sans ori- 
ginalite, Dick Tracy comblera tout 
de mfime les fans d'action. 



C6le realisation, Dick Tracy 
(le jeu, pas le film) est tres soi- 
gne. Les graphismes sont beaux, t 
avec des couleurs vives rappelant ^-* 



Stephajie Lavoisard 
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JOE MONTANA 




posera quelques problemes 
comprehension au debut, mais 
vous verrez que ce n'est pas si s 
dot a saisir. 

Voici tres schematiquement I 
ce dont il retourne. Vous dirigcz I 
un joueur sur le terrain, celui en- 
toure par un cercle, et lorsque vous 
avez la balle, vous avez le choix I 
entre foncer vers l'embul adverse I 
en essayant d'eviter les plaquages I 
des adversaires ou lancer votre I 
balle a l'un de vos coequipiers. Si | 
vous parvenez a parcourir 10 yards 
avec votre ballon en moins de qu;i- 
tre tentatives, vous pouvez recom- 
mencer a avancer. Si vous perdcz 
la balle, ou si vous ne parvenez 
pas a couvrir la distance donnec, | 
vous devez alors ceder la balle a 
votre adversaire et tenter de I'em- 
pdeber de parcourir cette m6me I 
distance ou d'intercepler la balle. 
Le but final du jeu est, comme au 
rugby, d'arriver dans I'embut ad- 
verse et ainsi de realiser le famei \ 
toutchdown. Si vous y parvenez, 
vous aurez alors a transformer 
votre essai en shootant dans le bal- 






a 



pres John Madden Foot- 
ball il y a quelques mois, 
voici une nouvelle simula- 
tion de football americain, 
cette fois-ci editee par Sega. Les 
jeux qui utilisent le nom de grands 
joueurs, que ce soil au golf, au 
basket ou au football ne sont pas 
toujours" a la hauteur du talent de 




I celui-ci. Mais Joe Montana Foot- 
f ball fait exception a ceux-la. 

Apres avoir ehoisi les options 
que vous desirez, vous pouvez 

L affronter une equipe de votre choix 
ou participer au grand tournoi, le 

r SegaBowl. Si vous choisissez le 
tournoi, vous renconlrez une equi- 
pe selectionnee au hasard par l'or- 
dinateur parmi un grand nombre. 
Pour continuer le championnat, 
vous devez obligatoirement 
remporter une victoire sur l'cquipe 
que vous rencontrez, sinon, vous 
aurez droit au fameux "game 
over". 

II est inutile de vous dire que pour 
les neophytes le football americain 




SODIPENG PC ENGINE 



Ion pour Penvoyer entre les po- 
teaux adverses. 

Comme dans les vrais matchs, [ 
vous avez des schemas d'attaqi. 
et de defense vous permettant tie I 
coordonner les mouvements cie | 
votre (Squipe en fonction de la tac- 
tique choisie. A noter que lorsque I 
vous 6tes en possession de la balle I 
et que vous la lancez a l'un de vos | 
partenaires, la vue change pour 
celle du receptionneur. Autre preci- 
sion, une option definie au debut I 
permet de jouer les penalites. Dans I 
ce cas, il vous est parfois possible I 
de shooter dans le ballon afin dc I 
tenter de marquer, comme dans los I 
trans f ormatio ns . 

Avec une realisation de quali- 
te, des graphismes reussis et des 
bruilages qui viennent agremenlcr 
le jeu, comme le bruit etouffe des I 
joueurs qui se plaquent ou sc ' 
rentrent dedans et leur cris lorr>- 
qu'ils tombent a terre, ce program- I 
me est l'une des meilleurts I 
simulations de ce sport si ce n'est I 
la meilleure! 

Phillipe Querleux I 

MEGADRIVE: 85 c ,i 
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penl au toumoi et a la fin de cha- 
que trou, vous voyez votre classs - 
ment ainsi que celui des autres 
concurrents. 



PGA GOLF 




1 y avait deux jeux de golf ce 
mois-ci sur Megadrive. Battle 
Golfer et PGA Golf. Celui-ci 

est sans aucun doute le meil- 
leur des deux. 

Apres avoir a Hume votre 
console, vous vous retrouvez dans 
le magasin des golfcurs. Premiere 
surprise, vous avez acces a des 
menus deroulants comrae 
ordinateurs. Un premier menu 
vous propose de vous entramer sur 
un parcours, de vous familiariser 
avec chaque club sur un terrain 
prevu a cet effet ou encore de 
"putter" sur des greens differents. 
Personnellement, je vous conseille 
de bien vous entrafner avec l'op- 
tion Driving Range, ce qui vous 
permet d'apprecier les distances et 
les venls lorsque vous allez par la 
suite participer a un tournoi. 




Les autres menus concernenl 
les differentes manipulations que 
vous pouvez faire sur les joueurs 
prealablement sauvegard^s car il 
faut savoir que vous pouvez sauver 
le jeu. II est a noter que ces menus 
changent une fois que la partie est 
cornmencec. Vous avez plus de 
soixante concurrents qui partici- 
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Au niveau du jeu lui-mSm :, 
tout est possible et Ton se demaii- 
de ce que Ton pourrait trouver a 
ajouter. Lorsque vous frappez la 
balle, vous voyez celle-ci s'eloigncr 
et la vue change (a la maniere 
d'une camera) pour se deplacer 
jusqu'au point de chute de la ball;. 
Tout cela est tres rapide. Une fois 
que vous £tes sur le green, une vue 
du type fil de fer en 3D vous per- 
met d'apprecier le relief du green 




el de choisir votre facpn de frap- 
per. Vous avez la possibilite de 
donner de l'effet a la balle et ure 
jauge vous indique la distance 
maximale a laquelle vous pouvez 
envoyer celle-ci en fonction du 
club choisi. Celle-ci vous indique 
en plus le pourcentage de force 
que vous allez utiliser pour frap- 
per. En mode amateur, votre club 
est choisi par le programme mais 
vous pouvez en changer si celui-ci 
ne vous convient pas. 

Ce jeu, qui existe deja sur PC 
et Amiga, s'irnpose comme L X 
meilleure simulation de golf sur 
Megadrive. Le son avec les bruita- 
ges du coup et de la balle, les cris 
et les applaudissements du public 
lorsque vous reussissez un be;iu 
coup, le graphisme avec les effcls 
visuels et la realisation sont a !a 
hauteur de cette console, et il est 
dommage que nous n'ayons pas 
plus souvent de jeux d'aussi bonns 
quality. 

Philippe Querleux 

MEGADRIVE: 92 c > 
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VOLFIEV 

Dcja teste il y a quelques temps 
sur la console CoregrafX, voici ce 
clone de Qix adapte sur Megadri- 
ve. II n'y a aucune difference entre 
Si vous n'avez pas lu 
le test de ce jeu dans 1c numero de 
Gen4 conccrne, je ne saurais irop 
vous recommander de vous procu- 
rer un cxemptaire de cet excellent 
journal. Mais pourquoi ne pas vous 
procurer tous les numeros tanl que 
vous y etes... (NDLR: oui, pour- 
quoi ?) 

AERO BLASTERS 

Aero Blaster est aussi un jeu qui 
existe sur CoregrafX depuis belle 
lurctte. C'est le mois des adapta- 
tions dirait-on! Ce jeu n'est pas 
loin d'etre le meilleur du genre sur 
CoregrafX et se place en m£me 
position sur la mcgadrive. En veri- 
te je vous 1c dis, c'est un tres bon 
shoot 'em 'up. 

BATTLE GOLFER 

J'hesite un peu a vous parler de ce 
golf apres avoir fait I'eloge de 
PGA Tour Golf car celui-ci est 
plutot schema I iq tic par rapport au 
precedent. Apres avoir allume la 
console, vous avcz lc choix entre 
deux options. La deuxieme est un 
jeu d'aventurc un peu comme les 
premiers jeux dc sport CoregrafX 
ou vous explorez une region en 
rencontrant des personnes vous 
defiant dans la discipline pratiquee. 
Le malheur, c'esl que ce jeu est 
completement en japonais et qu'il 
risque done d'intcresscr tres peu de 
personnes. L'aulre option est, 



comme vous vous en doutez, le 
golf propremenl dit. Peu de diffe- 
rences entre celui-ci et les prece- 
dents. On y retrouve le golfeur, le 
choix des clubs et la possibility de 
donner de l'effet a la baballe. Un 
petit golf en fait ! 

ISHIDO 

Apres Ishido sur Gameboy, apres 
Ishido sur ordinateur, voici Ishid » 
sur Megadrive- La grosse diffe- 
rence entre la version Game-Boy et 
celle ci, c'est que vous avez la 
couleur. Ishido est un jeu de 
reflexion dans lequel vous devez 
placer des pieces de couleurs diffe- 
rentes avec des dessins different 
sur un damier. II faut obligatoire- 
ment que la piece que vous posies 
soil en contact avec l'une de celle s 
qui sont deja placees. Mais il faut 
aussi que cette piece ait un poirt 
coinmun avec celle qu'elle louche, 
soit la forme, soit la couleur. Du- 
rant le jeu, vous pouvez choisir les 
decors des pieces par une simple 
pression sur lc bouton B. Le bou- 
ton C, quant a lui, fait apparaitrc 
un menu qui vous permet de voir 
les possibilites qui vous sont offer - 
tes si vous vous trouvez coincO. 
Vous pouvez aussi v©ir quel- 
ques-unes des pieces qui yiendror.t 
apres mais si vous choisissez Tunc 
de ces options, vous ne marquere/ 
pas de points. Vous avez la possi- 
bilite aussi dc revenir une piece en 
arriere si vous penscz avoir m&l 
place celle-ci. Un petit tableau e<i 
bas a droite de I'ecran vous indi- 
que le nombre de pieces qu'il vous 
reste a placer. Le but du jeu est de 
placer loutes les pieces sur le da- 
mier, et c'est genial ! 

WRESTLEBALL 

Ne lc cachons pas plus longtemp^, 
ce jeu est un clone de Speed bal , 
jeu de football du futur bien conn it 
des possesseurs d'Amiga et de ST. 
Deux equipes s'affrontent dans un 
match sanglant oil tout est permis 
pour marquer des buts. Des 1^ 
debut des hostililes, vous foncez 
sur l'equipe adverse pour vous em- 
parer du ballon. Meme s'il y a plus 
de possibilites grace a la presence 
des trois boutons de tir, ce jeu est 
loin de pouvoir rivaliser avec 
Speedball. Le graphisme n'est pa 
vraiment convainquant et le man- 
que de finesse des traits ne permei 
pas vraiment de se rendre compte- 
de ce qui se passe sur le terrain et 
1'on part en croyant avoir la balle 
alors qu'elle est en possession d'un 
adversaire. Un jeu assez mover 
mais qui pourrait etre amusant a 
deux. 



TIGER HELI 

Une nouvelle adaptation d'un litre 
qui existe sur CoregrafX ce 
rnois-ci, ct une nouvelle conversion 
reussie. Les graphismes sont 
peut-6trc un petit peu moins bons, 
mais les bruitages sonl meilleurs. 
Comme sur la CoregrafX, c'esl un 
excellent jeu qui devrait tres bien 
se vendre. Vous dirigez le fameux 
petit helicoptere et devez comme 
dans lout jeu de tir qui se respecte 
tirer sur les ennemis. Vous devez 
aussi ramasser les prisonniers qui 
sont represents par de petites etoi- 
les pour gagner des points. Des 
bonus vous pcrmettent d'augmenter 
voire armement et de changer de 
genre d'arme. Vous possedez aussi 
des bombes qui detruisent tout ce 
qui se irouve dans leur rayon d'ac- 
tion. 

J'ai un petit true pour vous... lors- 
que vous avez I'ecran vert oil Ton 
vous demande de presser Start, 
appuyez plusieurs fois sur le 
premier bouton de tir et vous pour- 
rez alors avoir quatorze credits a la 
place de deux. D'autre part, si 
vous pressez le bouton A vous 
aurez alors un menu qui vous per- 
met dc choisir voire niveau de 
difficulte. Si vous prenez "easy", 
vous ne pourrez alors qu'avoir huit 
credits. 



GAME-BOY 

IN YOUR FACE 

Voila le premier jeu de basket sur 
Game-Boy. II regroupe le One on 
One qui est le tctc a tele el le Two 
on Two, jeu a deux contre deux 
(NDLR: alors la, chapeau !). Vous 
commencez par choisir le type de 
rencontre, puis vous selectionnez le 
joueur que vous desirez incarner 
ou l'equipe que vous voulez din- 
ger. Apres cela vous commencez la 
partie et c'est la que les choses se 
gStent. En effet, le jeu est rapide, 
et les personnages sont de bonne 
taillc, mais malheureusement, on ne 
voil pas vraiment qui est en pos- 
session de la balle el vous vous 



dirigez done vers le panier pour 
marquer alors que vous n'avez pas 
la balle. C'est un peu dommage 
(NDLR: comme tu dis!) car l'idee 
etail bonne... 

SPARTAN X 

Dans Spartan X, qui n'est autre 
que le nom japonais de Kung-Fu 
Master, le jeu d'arcade d'Irem, 
vous devez combattre differents 
personnages tous plus forts les uns 
que les aulres. Vous eles un as des 
arts martiaux et ailez done uliliser 
vos poings el vos pieds pour arri- 
ver a vos fins, au cours de ntveaux 
qui scrollent horizontalement. Mais 
avant d'arriver jusqu'a l'ennemi, 
vous devez vaincre ses nombreux 
sbires. Je dois dire honnfitement 
que le jeu est trop simple, car la 
deuxieme fois que j'y ai joue (il 
n'etait pas loin de trois heures du 
matin), je suis arrive jusqu'au 
dernier adversaire. Mais la, j'ai du 
abandonner .car il commencait a se 
faire tard. ii n'est pas vraiment evi- 
dent au debut de controlcr tous les 
mouvements possibles car les sauts 
se font en poussanl la manette vers 
le haut, en biais pour avancer et 
ex6culer des coups de pieds dans 
l'air. 

PON KOTSU TANK 

Les jeux dans lesquels vous incar- 
nez un vehicule motorise, arnie et 
chenille (un char, quoi) croissent et 
sc mulliplient; le dernier en date 
est loin d'etre mauvais, mais son 
principal defaut est une facilite trop 
grande. Ceci dit, Pon Kotsu Tank 
est d'une realisation Ires correcte. 
Un bouton sert a tirer sur les mul- 
tiples ennemis ou sur le decor 
(destroy), tandis que l'aulre fail pi- 
voter la tourelle dc 45 degres. La 
chasse aux bonus peut commeneer: 
de nouvelles armes sont dissemi- 
nees sur voire parcours, ainsi que 
des bidons d'essence qui vous 
redonncnt de l'encrgie. A la fin de 
chaque stage vous allendent de 
coriaces adversaires, et 1'on relien- 
dra entre autres un des plus gros 
sprites jamais vus sur Game Boy ! 



Un soft sympathique mais pa 
inoubliable. 



COREGRAFX 

PUZZLE BOY 

Puzzle Boy a ete teste sur Ga- 
me-Boy il y a dcja quelques temps, 
et le voici adapte maintenant sur la 
CoregrafX. Vous dirigez un petit 
bonhomme qui doit se rendre jus- 
qu'a un escalier pour terminer le 
tableau, ce qui n'est pas si simple 
car pour arriver a cet escalier, vous-. 
devez emprunter des tourniquets, 
pousser des blocs pour combler des I 
trous et d'autres choses. Le jeu jg 
n'est pas sans rappeler Sokoban, le 
petit personnage qui pousse des 
tonneaux. 

Au debut, j'ai ete surpris car il ne 
m'a pas fallu plus de dix minutes 
pour terminer tous les tableaux du 
jeu. Alors j'ai essaye les options 
qui ne me disaient pas grand chose I 
car elles sont en japonais et c'est I 
alors que j'ai decouvert qu'il n'y I 
avait pas vingt tableaux mais qua- J 
tre vingts tableaux. De plus, si la 
partie simple dans laquelle vous 
devez terminer tous les tableaux ne 
vous suffit pas, vous pouvez choi- 
sir celle qui consiste a parcourir un 
chemin en un temps limite. La 
aussi, vous avez quatre niveaux i 
de difficultes. De quoi s'amuser... 

ZER04 CHAMP 

Pour la premiere fois au monde 
sur CoregrafX, vous allez pouvoir 
disputer des courses de dragsters. 
Chouette non? L'histoire commen- 
ce lorsque vous arrivez dans un :> 
lieu ou des jeunes gens vous I 
defient en vous disant que mfime si 1 
vous avez une belle voiture, vous ' 
ne pourrez jamais parcourir 400 
metres ou 1000 metres avant eux 
(NDLR: que!). Comme vous avez 
repere une charmante jeune fille 
qui n'a d'yeux que pour vous, 
vous allez chercher a l'epater en 
prouvant que vous etes le plus 
rapide. 
Vous commencez par choisir voire 
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vehicule puis ensuitc, la distance a 
parcourir. Sur la ligne de depart, 
les motcurs de votre voiturc et de 
celle dc votre adversaire rugissent. 
Puis lc depart est donne et vous 
restez sur place. En effet, vous 
aviez oublie de passer la premiere, 
enfin si vous failes la meme chose 
que moi. II faul dire que c'est loin 
d'etre evident car Tun des boutons 
sert a aecelerer, le deuxieme a 
debrayer et e'est avec la manettc 
que vous passcz les vitesses, en 
suivanl le mouvement selon un ve- 
ritable levier de vitesse. Une Ibis lc 
maniement des vitesses assimile, 
vous pourrez alors vous mesurer a 
ces frimeurs. Chaque course ga- 
gnee vous qualific pour une sui- 
vante plus difficile car l'adversairc 
est de plus en plus rapide. En bref, 
le jcu est beaueoup trop repetitif 
ce qui le rend lassanl ires rapide- 
menl! 



GAME-GEAR 

PACMAN 

Que dire de cctte adaptation, sinon 
qu'elle plaira sans aucun doule aux 
amateurs. On retrouve avec plaisir, 
si ce n'est avec aostalgie, noire 
sympalhique Pacman aux prises 
avec les villains fantomes (oh ! le 
tres, tres vilain fanlome) qui Pem- 
pechc de tourner en rond tout en 
phagocylant a la maniere d'un 
glouton affame les pelites pastilles 
jaunes que Ton dirait emplies 
d'energie vitale. En gobant les 
grosses pastilles jaunes, on constate 
meme un net surcroit de puissance 
devaslatrice, puisque meme nos va- 
lcureux fantomes s'emmelent les 
chaines et fuient a plein drap se 
refugier au loin. El e'est encore 
avec plaisir, el en versant une 
larme, que le joueur voil apparaitre 
les bonus sous forme de fruits, lui 
rappelant les longues parties a la 
cafeteria en face du lycee aux 
inlercours, eclebres dans le monde 
entier. Par contre, e'est avec une 
colere non dissimulce, et un ener- 
vement certain, que le joueur mani- 
feste lorsqu'il entend le cri toujours 
aussi dechirant du Pacman tombe 
dans le picge des fantomes. 
Comme quoi, les jeux video sont 
un eternel recommencement. Ah ! 
petite nouveaulc tout dc meme, il 
est possible de jouer a deux, I'un 
contre !'autre avec deux Game- 
Gear. 



JUNCTION 

Directcment adapte de la Megadri- 
ve, voici Junction, un jeu de 
reflexion bien sympathique sur le 
plan dc la realisation (pas trop 
difficile il faut 1'avouer) et tres 
prenant. Le principe est simple: 






preparer le trace d'une boule 5 
un damier dc facon a ce que c 
lc-ci emprunte le chemin se trc 
vani sur les parties en dehors 
damier. Ce n'est qu'une fois tou;es 
ces parties empruntees que le 
veau sera termine. Mais le jeu 
rait trop facile si Ton en restait 
ou s'il s'agissait d'adapler le trace 
a sa convenance. C'est pourquoi 
dans chaque niveau il manque une 
piece du puzzle, el le jeu console 
a remplacer celle piece dans les 
temps afin que la boule arrive 
destination. Si les premiers niveaux 
sont assez simples, la partic 
complique vivement par la sui 
et il faudra serieusement vous 
creuser les meninges pour trouver 
la solution. Ajoutez a cela une ex- 
cellente ambiance sonorc et la pos- 
sibility de commencer directemem 
au niveau superieur via le menu, ct 
vous obtencz un tres bon jeu de 
reflexion pour la GameGear. 

POP BREAKER 

Jeu de tir par excellence, le prin- 
cipe de Pop Breaker renferme 
neanmoins une bonne dose de 
reflexion. Le but etant de trouver 
le moyen d'allcindre l'adversaire 
protege par des blocs ou des impe- 
ralifs de trajet. DansH'ensemble, 
un jeu moyen, lassanf assez vile 
le joueur. Dommagc car ®n rerruir- 
que neanmoins quelques bonnes 
idees! 



SUPER-FAM1COM 

SD ULTRAMAN 

C'est joli, les bruitages et la musi-l 
que sont symphatiques mais l'ac-l 
tion est vraiment trop repetitive. En I 
effet, combattre a tour de bras I 
pour de temps en temps trouver I i 
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une gemme ne suffit pour combieil 
un vrai joueur. Si encore l'action| 
etait trepidante, mais meme pas! 
En bref, de la technique mais| 
aucun fond de jeu. Le plus 
mauvais soft a ce jour sur Superl 
Famicom ! 

HOLE IN ONE 

Premier jeu de golf sur Super Fa-I 
micom, Hole in One s'avere iresj 
tres moyen ! II a pour lui le gros 
avantage d'etre le seul pour Tins- 
tant sur cetle machine. Mais il nt 
contentera en aucun cas les ama- 
teurs dc ce sport sur Super Fami-I 
com, Taction est vraiment trap! 
lente. Que tous les fervents de Jack! 
Nicklaus ou Greg Norman aitcnT 
dent encore quelques jours ou £" 
maines, le prochain de la ser 
deja cdite sur FM-Towns, s'averel 
bien meilleur sur lous les plans. 



GENERATION 4 vous offre le CINEMA ! 
Abonnez-vous ! 

et profitez de ces conditions exceptionnelles: 
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22 NUMEROS POUR LE PRIX DE 20 

0111) je soiihaite m'abonner a GENERATION 4 pour: 
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□ 

□ 



1 NUMEROS au Laril" dc 250 francs, suit 1 nuniern grattiil (362 Liancs pour I'elranger). 

e rec/ns en cadeau un superbe autocollant couleur dc GENERATION 4 (a recevoir sous 3 semaines). 

2 NUMEROS au tarif de 500 francs, soit 2 numeros gratuits. (725 francs pour l'etranger). 

Je recois en cacleau la carte de cinema PRIVILEGE N°l UGC, 

ji me pennct d'aller voir gratuitemeiit 4 de mes films preferes (a recevoir sous 3 semaines). 



Je paie par: 
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SIGNATURE: 
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COREGRAFX "^-4 

'ici le mois de juin, les 
sorties de logiciels sur 
CoregrafX vont se multi- 
plier, puisque ce n'est pas 
moins de 30 nouveaute"s cartou- 
ches, plus de 30 nouveautes CD 
qui devraient sortir avant l'ete. 
Parmi celles-ci citons Egu Zairu 
de chez Telenet, un jeu d'aventure 
arcade aux graphistnes tres promet- 
teurs, Cyber City Oedo 808 de 
chez NCS, un jeu a multiples 
missions, Road Spirit de chez 
Pack in Video, un jeu de courses 
automobiles aux decors varies. En 
effet, le joueur courra dans prati- 
quement dans tous les pays, des 
Etats-Unis a l'Egypte, en passant 
par le Mexique. L-Dis de NCS est 
un classique shoot'em up dont 1 'ac- 
tion se deroulc sous le niveau de ' 
mer, alors qu'Astralius de chez 
IGS est un jeu d'aventure arcade. 
Pour tous ceux qui ont apprdcie" 
Down Load, un jeu de tir hyperra- 
pide, la suite arrive et se nomme... 
Down Load II dont la realisation 
s'annonce somptueuse avec des 
monstres de fins de niveaux in- 
croyablement grands. Autre remar- 
que, la qualite des graphismes 
semble egalement superbe ! 

Chez Victor, Sorcerian, 
deja disponible pour compatibles, 
est en preparation. Chez Naxat Soft 
; - sont prevus Eternal City, un jeu 
d'aventure arcade aux nombreux 
tableaux, puis Packinko Fever, un 
jeu tres bizarre comportant 
plusieurs phases de jeux toutes 
differentes les unes des autres. 
Adapts de l'arcade sur micros puis 
maintenant sur consoles, Pang 
ravira tous les possesseurs de 
CoregrafX, dans quelque temps 
tout de meme. Mais les premieres 
photos en notre possession mon- 
trent peu de difference avec les 
versions micros et Amiga notam- 
menL 
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tres bon jeu de r61e sur Megadrive. 
Fnsuite devrait suivre 1943, un jeu 
de tir placam le joueur aux cora- 
mandes d'un appareil de la Premie- 
re Guerre mondiale. Le jeu est 
classiquc avec sept types d'armes 
differcntes et d'enormes appareils 
de fin de niveau. Puis un n-ieme 
jeu de base-ball nomme Pro Base- 
tall World 91 de chcz Namco a la 
realisation classique, mais aussi la 
suite d'un jeu de courses de for- 
mulcs 1. Fl Circus 2 Pole To 
Win. 

Que tous les passionnes 
dc Tetris se rassurent, si ce jeu 
n'est pas disponible sur CoregrafX, 
iis pourront neanmoins s'eclater 
avec Hattris, un clone de Tetris. 
Kt si Ilattris ne leur convient pas, 
ils paticnterom quelques semaines 
dc plus pour jouer & Welltris ou 
bien lllock Out, tous deux deja 
sortis sur micros. Pour memoire, 
sachez que le dernier est en 3D. 

L'un des plus gros succes 
de la CoregrafX ne pouvait pas 
rester sans successeur, e'est pour- 
quoi PC Kid 2, dont la realisation 
est pratiquement achevee, risque 
fort de decharner a nouveau les 
passions des joueurs. Nous vous en 
livrons une nouvelle photo. Dans le 
meme genre, nous attendons tous 
la venue dc Impossamole bien 
dans la ligncc de la gamme des 
nouveaux logiciels CoregrafX avec 
pres de 400 couleurs a l'ecran et 
ce pendant la majeure paru'e du 
jeu. 

Mais ce n'est pas tout ! 
Voici la liste en vrac des logiciels 
attendus sur CoregrafX, Slunobi, 
Tricky, TV Sport Football, Hell 
Fire, High Grenadier, Populous, 
Silent Debbugers, Magical Puzzle 
Popils (CD-Rom), Tatsujin, Lem- 
mings, Powermonger, Projectyle, 
Super Cluster, The Manhole... 

Mais les jeux Sup^rgrafX 
.g^g^ ne sont pas absents pour autant, et 
""The Strider, suivi de Galaxy 
Force II, puis d'une version tolalc- 
ment rcmaniee de 1941 avec des 
graphismes completement dements, 
devraient arriver avant le mois dc 
septembrc, pour ensuite adopter un 
rythme de sortie beaucoup plus 
soutenu. 
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MEGADR1VE 

Aprcs noire long com- 
pte-rendu du CES de Lap Vegas 
sur les prochaines sorties Megadri- 
ve lors du numero de fevrier, il 
convient de completer la liste, ou 
en tout cas de la reactualiser, puis- 
que des photos sont maintenant dis- 
ponibles pour de nombreux 
logiciels cit£s. 

Tout d'abord, Shining 
and the Darkness, ce jeu a la 
Dungeon Master serable tenir rou- 
tes scs promesses avec des decors 
reellement splendides, des monstres 
incroyables, une profondeur de jeu 
immense et surtout une cartouche 
de 1 Mo (e'est-a-dire 8 megabits). 
Midnight Resistance n'en finit pas 
d'etre adapte\ De chez RPG devrait 
arriver assez rapidement A reus 
Odyssey, un jeu d'aventure arcade 
en fau'sse 3D, et chez Toaplan 
nous attendons Zero- Wing un nou- 
veau jeu de tir. Chez Game Arts, 
leur prochain titre se nomme Alisia 
Dragon, un jeu d'arcade aventure. 
Quant a la societe Micronet, elle 
prepare deux titres, Ambition of 
Caesar (un wargame) et Raiden. 
Chez NCS, Ton prevoit d'adapter 
Odeo City 808, le jeu dtant en 
tous points similaire a la version 
CoregrafX. 

Autre jeu de tableaux, La 
Foret de Wardner en francais 
dans le texte, n'est autre que la 
suite de Wardner, originellement 
un jeu d'arcade. A noter aussi un 
jeu d'aventure dont le litre est pour 
1' instant" indetermine, un jeu de 
flipper et un autre jeu d'aventure 
arcade du nom de Dino Land. 



JGAME GEAR 

Devilish de chez Genki 
devrait arriver tres vite en Europe, 
n s'agit de plates-formes a la reali- 
sation prometteuse. D'autrc part, 
comme precis^ dans la rubrique 
.-news, Skweek est prevu pour juin. 
' D est deja prauquement termine ! 
II fallait s'y attendre, apres etre 
sorti sur Megadrive et Master Sys- 
^tem, Mickey Mouse est en cours 
d ' adaptation pour la GameGear. 
Pour plus tard, on peut attendre la 
sortie de Out-Run, Chase HQ et 
[ Magical Puzzle Popils. En plus de 
cela, un jeu de golf est egalement 
planifi^, ainsi que deux jeux d'ar- 
ijcade, l'un avec des personnages de 
I formes humaines et l'autre avec 
I des personnages d'origine, sem- 
f ble-t-U, vfig^tales. Enfin, sachez 
; qu'un logiciel base sur Shangai est 
6galement en cours de realisationj 
de meme qu'un logiciel de jeu de." 
cartes. 
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Ca y est! Les titres prevus 
pour la Super Famicom (SFC) se 
multiplient, et la qualite" generate 
de ceux-ci semble etre a la hauteur 
de la machine. 

Final Fantasy TV est uti 
jeu a la "Ultima" avec des vues en 
3D. Tout ce que Ton peut dire de 
plus, c'est qu'il a l'air immense. 
Dragon Quest V est un jeu 
d'aventure avec une vue en 3D 
egalement, Gdleen quant a lui est 
un logiciel qui se rapproche enor- 
rnement de Phantasy Star avec le 
meme principe de combat, de 
meme que pour Dragon Slayer. 
Toujours dans les jeux de 
role/aventure. Digital Devil Story 
est annoncc", tout commc 1c mythi- 
quc Wizardry V. dernier episode 
d'une saga bicn connuc des posses- 
scurs d* Apple. Un petit mot sur 
Dr.ikkln.n un des rares jeux fran- 
cais adaptds sur SFC qui n'en finit 
pas d'imminer. Hnfin, le ties atten- 
du Dungeon Master. Tune des 
plus fortes ventes sur ST ct Amiga, 
csl pratiqucment terming, if devrait 
etre disponible sur Super Famicom 
avant dc l'etie sur compatibles. A 
noter qu'il a subi quelques change- 
ments avec notamment la presence 
des quatre personnages en bas a 
droite de l'ecran. 

Dans le domaine des jeux 
d'aventure arcade, YS ID. Tun des 
titres phares de la CoregrafX, est 
en cours d'adaptation, ainsi que 
New Legend Of Zeida. un des 
grands succes dc la NES (Nintendo 
8 bits). 

Sim City est ggalement 
bien avance, cette version se 
rapproche plus des realisation 
micros que celle prcvue pour 
CDTV. L'on peut nfianmoins 
remarquer sur les photos des effets 
graphiques comme le menu en 
superposition et en transparence sur 
la carte, le jeu etant plein ecran. 

Sur le front des jeux d'ac- 
tion, des nouveaute~s £galement 
avec la conversion sur SFC de Da- 
rius dont le nom est affable" du 
suffixe Twin. D'apres les photos, 
le jeu semble sirnilaire a la version 
CorgrafX ou SupergrafX, avec de 
splendidcs monstres de fins de ni- 
veaux. Reste maintenant a voir si 
la realisation est a la hauteur, effa- 
cant en eel a le mediocre Gradius 

in. 






En etant adapts sur SFC, 
Kick Off II change de litre et se 
nomine maintenant Pro Soccer. Le 
jeu est tres proche de la version 
Amigan, sauf au niveau du terrain 
pour lequel le graphisme est lege- 
rement different. En revanche. Ton 
retrouve routes les options du jeu 
micro et ce football risque fort de 
refaire le mSme carton sur 
consoles que sur micros (c'est 
Anco qui doit etre content!). 

En plus de Hole In One, 
premier golf a sortir sur SFC et 
testS dans ce numero, les amateurs 
de petite baballe blanche vont pou- 
voir s'eclater avec un nouveau jeu 
de golf, Augusta National Mas- 
ter's Golf, bien meilleur puisque 
nous avons pu y jouer avec la ver- 
sion FM-Towns, strictement identi- 
que (Generation 4 reviendra 
d'ailleurs bientot sur cette fabuleu- 
se machine qui ome desormais 
notre salle de tests). Sachez que ce 
golf a beneficie d'une attention 
toute particuliere de la part des 
programmeurs, puisqu'il represente 
la fidcle transcription du tournoi 
des masters aux Etats-Unis. Pour 
cela, Fequipe de developpement 
n'a pas hesite a se rendre sur le 
terrain pour effectuer plusieurs 
milliers de photos, obtenant ainsi 
une replique exacte de chaque trou. 
L'effet est saisissant! 

Toujours dans la categorie 
du sport, un jeu de base-ball est 
egalement pret a sortir. Super Pro 
Baseball. Si disserter sur ce type 
de logiciel ne rime souvent a rien 
(mieux - vaut y jouer), il faut tout 
de meme noter que celui-ci s'avere 
assez fantastique au niveau de la 
realisation. En effet, les joueurs 
representees en fausse 3D sont tres 
bien dessines et tres detailles. 
Maintenant reste a voir ce qu'il en 
sera de l*animation. Rfiponse 
prochainement ! 



figalement prevu un jeu 
futuriste de "balle au prisonnier", 
SD Dodgeball. Sur un terrain au 
decor tantot lunaire tantSl normal, 
le joueur dirige une e^uipe de 
robots et doit, bien sfir, toucher les 
mcmbres de l'equipe adverse. 

Autre logiciel, Goemon 
Dey, un jeu d'arcade alliant 
plusieurs phases de jeu. Les gra- 
phismes ont Pair assez sympa et 
Paction suffisamment attrayante 
pour que nous Patlendions avec 
impatience. De chez Acclaim, nous 
vcrrons Terminator 2, pas d'au- 
tres precisions pour le moment 
alors que du cot£ de Mindscape est 
prevu Paperboy. 










En ce qui conccrnc Big 
Run, le colossal succes d'arcade, 
nous avons eu la chance dc lc voir 
en direct lors du passage a Paris 
d'une equipe de Jaleco pour la c6- 
remonie des "Quatre d'Or". Ces 
derniers nous ont fait la gentillesse 
d'acccptcr notre invitation, ils ont 
done passe un apres-midi entier 
dans nos locaux. Malheureusement, 
. ces quelques heures passees a joucr 
a Big Run nous ont laisse sur 
notre faim, la conversion sur SFC 
ne s'averant pas du meilleur cru. 
Mais tout n'est pas perdu, les res- 
ponsablcs nous assurant que la ver- 
sion finale subirait de nombreux 
changements. 

Toujours dans la categoric 
arcade, Jerry Boy est un jeu dans 
le plus pur style japonais ou le 
joucur incame un personnage assez 
rigolo et malleable. Le but dtant 
toujours de parcourir de nombreux 
tableaux el d'echapper a de non 
moins nombreux enncmis. 

Prevu egalement Area 88 
(UN Squadron H en fait!)- Alors 
la, la conversion d'arcade semble 
etre fantastique, contrairement aux 
versions micros integrant directe- 
ment notre rubrique Gloks. Les 
graphismes sont en tout point sem- 
blables a la borne d'arcade et d'a- 
pres nos sources japonaises 
extremement bien placees, l'anima- 
tion des sprites serait excellente. 
Attendons de voir pour confirma- 
tion! 

Un mot sur la suite de ce 
que certains appellent le meilleur 
jeu d'arcade du monde et de tous 
les temps, il s'agit bien sur de 
Ghouls & Ghosts 11. Cette ver- 
sion aurait pris du retard, environ 
deux mois, et devrait sur le plan de 
la realisation se rapprocher de 
Ghouls & Ghosts sur SupergrafX 
(meilleure version disponible a ce 
jour faut-il le rappeler!). 



En revanche, Super 
R-Type est en cours de finition, il 
devrait apparaitre tres prochaine- 
ment dans les boutiques japonaises. 
Le jeu semble etre fantastique et 
devrait consume" une nouvelle refe- 
rence dans la categorie des 
shoot'em up. C'est bien simple, il 
ne devrait y avoir aucune differen- 
ce entre la version SFC et arcade. 
Dans la categorie des "bcat'em 
■ up", Ultraman semble assez bien 
reussi. Le jeu met l'accent sur les 
sprites (en effet, la taille de ceux-ci 
represents environ la moitie de V6- 
cran) et les coups disponibles. Ma- 
nifestement, le joueur peut sauter, 

-v^**^ courir, donner des coups de poing 

2^™__ et de pied, effectuer un saut peril- 
"~"^s leux, tirer avec son rayon laser, 

""Si*,—- soulever et projeter les monstres.-v 
A noter que les graphismes sem- 

_£„-..-* blent assez reussis. 



y** 





Base" sur le celebre dessin 
anime' japonais. Ken le Survivant 
5 vient tout juste de commencer. 
Autres logiciels en gestation, Pop- 
per's dont nous ne savons rien et 
Dimension Force qui nous inspire 
le meme commentaire. Encore 
quelques titres avec Top Gun m, 
un simulateur de vol cornme vous 
ndeviez vous en douter, Double 
Sferagon 4, un jeu de castagne de 
rue a la Vigilante, Dragon Flight 
4 et Arthur's Quest. Plus de 
precisions le mois prochain sur 
chacun de ces titres I 

NEO-GEO 

Deux nouveaux titres sur 
Neo-Geo sont en preparation. Le 
premier se nomme Rollergames, 
un jeu fortement inspire" du film 
Rollerball. Deux equipes, en roller 
done, s'affrontent sur une piste, le 
but etant ici d'envoyer dans le 
decor tous les membres du team 
adverse. La qualite generale du soft 
semble bonne mais sans plus. 
Quant a la jouabilite", nous ne pou- 
vons en juger avant d'y avoir joue. 
Mais si elle est presente, nul doute 
qu'il s'agira d'un formidable jeu 
de castagne. 

Autres nouveautes. Twin 
Bee, un shoot'em up aux multiples 
tableaux. Alors la, pas de doute, 
meme sans y avoir joue, il est faci- 
le d'affirmer grace aux photos, que 
la realisation s'annonce grandiose. 
Les graphismes notamment sont 
exceptionnellement beaux (regardez 
les decors et les explosions ou tirs) 
et les armes assez delirantes. En- 
core une fois, le seul doute concer- 
ne la jouabilite et la possibility 
offerte ou non de finir le jeu en 
quelques heures, via des "continu" 
en nombre infini. Esperons que la 
societe" SNK aura prevu un syste- 

I me permettant au logiciel de garder 
tout son attrait au-dela d'un 
apres-midi. 

Enfin, un troisieme est an- 
nonce, nous n'en possedons pas en- 

I core le nom, mais il s'annonce 
excepdonnel sur le plan de la reali- 
sation en tout cas. Regardez les 
photos et admirez! Le jeu est plein 
de couleur, le nombre de sprites a 
l'ecran semble hallucinant et les 
types d'armes completement fous. 
Plus d'inTos lc mois prochain. 




Ml 
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la competence d'un specialiste, la puissance d'une chaine. 

(2&mfiatc&£e 1P& <* ete &ufre% frn>cx. 

m 286 12 MHZ 



Lecteur3"l/2 (,,4 4 m«) et5"H4 B ,,j 

carte joystick, manette, moniteur 

Super VGA 800*600, 

MS Dos 3.30, Clavier 102 Touches : 




6.990 F 

Option avec Disque dur 8.990 F 
Aussi disponible 286/16, 385/16. 386/20, 386/25. 386/33. 



Bisques (furs SCSI! 

de 2990 F « 4990 F 

Capacite de 20 a 80 Mo. 




-^^ 



Super Volley Ball 

349 F 

Darius II 



Console SEGA MEGADRIVE* 



MEGADRIVE + 1JEU: 1290F 
MEG ADRTVE + 2 JEUX : 1.490F 

MEGADRlVE+moniteur stereo+1 jeu: 
2990 F 

Adaptateur cartouches Japonaises si Megadrive Frcmcaise: NC 



Altered Beast 
Arrow Flash 
Columns 

DJ Boy 

Gulden Axe 
HellFire 

Herzog Zwei 
Insector X 
Junction 
Klax 

Mickey Mouse 
W Zealand Story 

Shadow Dancer 
e Harrier II 
Super Basket Ball 
World Cup Soccer 
Whip Rush 



jeux: 

-Blue Lightning 

-Chip Challenge 

-Eledrocops 

-Gates of Zendocon 

-Gauntlet 

-Klax 

-Mrs Pac Mon 

Super Prix 


ATARI LYNX 

-Rampage ^I^^kB^^K 
Blasters ^H H^^fl^H 

-Slime World ^^^m^a^a^kW 

-Xenophobe 

-Zarlor Mercenary 

-Robot Squash i YNX + 5 Jeux 

+ Hnnssfi de transport 

1390 F „_„■„.„«. 


. L— 


©A/ 


UW¥ + 3 jeia: 890F 


et ett ftaiatite Umitee.) 






SKPii W^M^M 


2490 £ attec 2 aux*te&e& 


2990 £ ewec f feu. euc &&o<x 


Jeux diponibles: 


Bombuzal Pilolwings et prochaiiiement: 


ActRaiser 3D Great battle Augusta 


Populous f Zero Darius T\vin 


Gradius 3 Final Flight Sim City 


Super Mario Hole in One 


world 4 Big Run 




Atari 520 STE + 20 jeux + ext. 512 Ko : 3.290 F 
Atari 1040 STE + ST bag + ext. a 2Mo 
+ jeu " Tortues Ninja" : 

3* 790 F quantites limitees. 



Mega STE+moniteur multisync. 12690F 
Scanner a main Golden Image.. 1990F 
Lecteur Disquette Golden lmage.990F 
Souris Optique G. Image 490F 



Amiga 500 a partir de 3290F 

Amiga 500 + Ext 512 Ko NC 

School Pack 3590F 

Amiga 500 + Mon. Coul 4990F 

Moniteur 1083S stereo 2090F 

Scanner a main Golden Image... 1990F 
Lecteur Disquette Golden Image. 990F 
Souris Optique G. Image 490F 
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got pnoavttitun tie- Mit fiat, emtwtaitea., et darn, la- UmOe del a& 



Pour Commander, envoyez 1c Don ci-dessous a MICRO VIDEO BORDEAUX VPC 3, Crs Alsace Lorraine 



ZIAMIGA DATARIST/STE □MEGADRIUE D DAMEBOY 5 LYHX 

Frais d'envoi: 1 a 3 logiciels = 25F / 5 1 9 = 50F / 10 = 60F / Consoles = 30F 
150F / Catalogue jeu\seul = 2 timbre.s a2,30F 



Machine 



NOM: 

Adresse : 

Code Postal : 



PRENOM :. 



Qte PrixUnitaire 



□ CHEQUE O MflHDftT CARTE 



MICRO v/iosa 

BORDEAUXetVPC: 

3.Cr,wsAIsaceLon-aine330Q0Bordeaux 
"56.44.47.70 " 56.79.34. B9 
PARIS:8,™edeValer,cienne575010 "[i|,40.37.9275 

DAX:56,AvVictorHugo40100DAX "58.74.18.63 
LYON: 1 1,1 2,CrsA.Briand69300CALUIRE "72. 
NANTES lo.rueMazagrar, 44000 NANTES "40. 
PERPIGNAN: B,AvdeGdeBrelagne66000 "68. 
TOURS:81 ,rueMichelet37000TOURS "47.05.78.50 

BELCIQUE 
BRUXELLES: l,njeDonsl050BRUXEliES "02/6489.074 

DlNANT:21.PlaceCommunale5198ANHEE» 082/611.451 








LAPANTHER D'ATAR 






\ 




v^^uste au moment oil l'on 
m pensait avoir trouve avec 

m la Super -Famicom, LA 
*^ console leader du mar- 
che, Atari boule verse toutes les 
donnees avec sa Panther, console 
16-bits aux caracteristiques in- 
connues. Depuis six mois, les 
rumeurs vont bon train, mais 
aujourd'hui, nous sommes en 
mesure de vous reveler l'ensem- 
ble des caracteristiques de cette 
fabuleuse machine, qui sera en 
plus disponible avant la console 
16-bits Nintendo! 



II est 16 heures 37 dans les bu- 
reaux de la redaction lorsqu'arrive 
LTC fax des caracteristiques techni- 
ques de la Panther, suivi d'un 
assaut des journalistes du magazine 
autour du redac'chef qui verdit au 
fur et a mesure qu'il decouvre cha- 
que ligne. 

Notre contact qui travaiile chez 
Atari Rtats-Unis prefere rester in- 
cognito, mais sachez que ses infor- 
mations sont particulicrement sures. 
Voici nos premiers commentaires 
.sur 1'engin... 

Pour le micro -process eur, on par- 
lait a un moment d'un 68030, mais 
il ne s'agit en fait que d'un 68000 
tournant a 16 Mhz, ce qui n'est 
deja pas mai. 1.4 Mips, c'est bien, 
mais ca n'a rien d'exceptionnel! 
Au niveau memoire, c'esl en 
revanche impressionant, avec 32 
Kbytes de Ram et 64 Kbytes de 
R'Hii, plus 8 Kbytes reserves au 
son. 



Les cartouches peuvent faire jus- 
qu'a 6 Megabytes, ce qui est infe- 
rieur aux cartouches Megadrive par 
exemple. 

La resolution, de 320 par 200, 
n'est pas incroyable, mais ce qui 
l'est plus, c'est le nombre de 
couleurs utilisables par ligne qui 
est de 32, et de 7860 par ecran ! 
Avec autant de couleurs et une pa- 
lette de 262144 couleurs, la resolu- 
tion sans surprise sera vite oubliec 
si vous voulez mon avis. 
La console est equipee d'une sortie 
RGB, coaxiale et S-VHS, ce qui 
est une Ires bonne initiative pour 
les personnes disposant d'une tele 
haute-resolution. 

Le son n'est pas en reste, puiqu'il 
y a d'origine 8 Kbyteg de sons 
digitalises (en 16 bit), et que la 
console dispose de 25 voix inde- 
pendantes les unes des autres 
Alors la, c'esl carrement tres fort! 
La console comporte deux sorties 
casque, stereo bien sur. 
Le cote le plus fort de la console 
semble etre les manipulations sur 
les graphismes. Un coprocesseur 
32 bit specialise, tournant a 3," 
Mhz, gere le tout. 2000 sprite.' 
peuvent etre affiches et manipules 
a I'ecran en meme temps (oui, j'ai 



bien dit deux mille !). Les scrolling, 
verticaux et horizontaux, sont 
cables, tout comme les change- 
ments d'echelle qui permettent les 
zooms sur les sprites et les decors. 
Un coprocesseur s'occupe egale- 
ment de la compression/decom- 
pression en temps reel! 
Visiblement, cette partie est la plus 
forte caracteristique de la Panther. 
Pour les accessoires, deux joysticks 
assez classiques seront fournis 
d'office, mais Atari prevoit des 
Paddles, un pistolet optique, une 
telecommande, un CD-Rom et on 
en passe... 

Au final, entre le son qui parait 
sublime, les graphismes qui 
devraient 6tre somptueux, et les 
animations qui ont des chances d'e- 
tre fluides et agrementees d'effets 
en tous genres, la Panther semble 
bien se placer au-dessus de la 
Super-Famicom au niveau des 
possibilites. On peut r6ver de l'ar- 
rive rapide d'un CD-Rom, qui en 
ferait definitivement LA console a 



Le prix n'est pas fixe pour le mo- 
ment, tout comme la date de sortie, 
et on peut craindre qu'Atari, 
comme a son habitude, ait un peu 
de retard. Quoiqu'il en soil, notre 
contact nous a indique au telepho- 
ne que la Panther devrait etre 
moins coflteuse que la Megadrive. 
La compagnie espererait lancer la 
machine pour la rentree aux 
Etats-Unis, afin d'etre sur le mar- 
che en m6me temps que la 
Super-Famicom, voire avant, ce qui 
emp6cherait Nintendo de s'intaller 
sur le marche des consoles 16-bits. 
Pour la France, on peut rSver 
d'une sortie pour Noel 91, mais 
debut 92 semble etre plus raisonna- 
ble. Quoiqu'il en soit, nous aurons 
certainement des details sur la Pan- 
ther au CES de Chicago, qui se 
tiendra du ler au 4 juin. Esperons 
que les caracteristiques techniques 
ne seront pas trop changees par 
rapport a celles que nous vous 
presentons aujourd'hui, a moins 
qu'elles ne soient ameliorees, mais 
cela parait difficile. 
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ARACHNOPHOBIE: SUR PETIT OU GRAND ECRAN, L'INVASION A 8 PATTES/TITUS 
RACHETE PALACE ,/BRODERBUND ET SIERRA-ON-LINE S'ASSOCIENT/lNDY 4: JEU 
D'AVENTURE DE L'ANNEE 917 ^LES NEWS DU MONDE ENTIER 



DISTRIBUE DANS LES FNAC 1 



ET DANS LES MEILLEUR& 



LES 4 D / OR 
F N A C 

GENERATION 4 





/e 7 mars 1991 au Grand 
Rex a Paris, plus de 2000 
personnes assistaient a la 
ceremonie de remise ties 4 
d'Or Fnac / Generation 4. Tou- 
tes les personnalites du milieu 
etaient presentes, ainsi que de 
nombreuses personnes de I'edi- 
tion, de la bande dessinee, du ci- 
nema, du jeu, de la presse et de 
la television. Apres la projection 
en av ant- premiere du film 
Arachnophobie, la soiree conti- 
nua avec un buffet impression- 
nant (pour 2000 personnes), et 
passee la remise de prix, tout le 
monde se retrouva a la discothe- 
que voisine du Rex Club, oil cer- 
tains resterent toute la nuit! 

Vous avez etc plus de 4000 a voter 
cette annec, ct nous vous en remer- 
cions. Grace a vous, les resultats 
sont encore plus importants que 
prevu, el les 4 d'Or se sont defini- 
tivement imposes cette annee 
comme LES prix du milieu- 

Dans les resultats qui suivent, la 
premiere colonne correspond au 
vote de la redaction, la seconde au 
vote des lecteurs, la derniere a la 
moyenne ! 

ADAPTATION DE JEU 
D'ARCADE 

Rainbow Islands 37 25 31 
Golden Axe 21 37 29 

Pang 30 24 27 

Saint-Dragon 12 13 12 

Difference d'opinion entre les lec- 
I teurs el la redaction, et e'est au 
| final la redaction qui I'emporte 
■ avec la victoire de Rainbow Is- 
lands, d'Ocean, qui remportera la 
son seul prix dc la soiree... 



JEU D'ACTION ORIGINAL 

Speedball2 28 45 36 

Prince Of Persia 22 29 25 
James Pond 28 16 22 

Wrath Of The 
Demon 22 10 16 



Les lecteurs et la rerlaction s'accoi- 
dent pour couronner le soft des 
Bitmap Brothers, venus en force 
d'Angleterre a la soiree. Us en ont 
bien profite, et etaient les demiers 
a quitter la discotheque, vers 5h du 
matin. Je ne vous parlerai pas de 
leur etat a ce moment de la nuit! 



SHOOT'EM'UP 

Turrican 35 41 38 

Killing Game Show 33 12 22 

Baltic Squadron 14 29 21 

Saint-Dragon 18 18 18 

Encore une bonne entente entre les 
lecteurs et la redaction pour faire 
de Turrican de Rainbow Arts, LE 
shoot 'em 'up de 90. 




Mark Lewis (Electronic Arts), Douglas Glen 
(Lucasfllm Games) 

JEU D'ARCADE/ A VENTURE 
Immortal 38 44 41 

Gold Of The Aztecs 25 31 28 
Infestation 23 15 19 

Die Hard 14 9 11 

Immortal obtient un tres bon vole 
lecteurs, et permet a Electronic 
Arts de remporter un premier 4 
d'Or. Mark Lewis, PDG de la divi- 
sion anglaise de la compagnie ame" 
ricaine, jubile. Ce n'est qu'un 
debut! 



SIMULATION SPORTIVE 

Kick Off 2 43 40 41 

Great Courts 2 23 25 24 

Panza Kick Boxing 17 29 23 

4D Boxing 17 5 11 

Prefere par la redaction et les lec- 
teurs. Kick Off 2 I'emporte tres lo- 
giquement sur ses adversaries, 
comme Kick Off l'annee preceden- 
te. Esperons que cela poussera Anii 
Gupta, venu chercher son prix 
d'Angleterre, a nous faire Kick Off 
3! 



JEU DE COURSE 

Lotus Turbo Esprit 

Challenge 42 40 41 

Indianapolis 500 42 32 38 

Test Drive 3 8 18 13 

Off-Road Racer 8 10 9 , 

La redaction n' avail pas pu rran- 
cher, et ce sont les lecteurs qui ont 
impose' Lotus Turbo Esprit Chal- 
lenge de Gremlin comme la course 
de Tannee. Jenny Stewart de 
Gremlin en etait toute emue. 



SIMULATEUR DE VOL 

F19 Stealth Fighter 20 56 38 

LHX Attack 

Chopper 31 21 26 

Flight Of The 

Intruder 31 14 22 

Blue Max 18 9 13 

Pousse" par des ventes massives et 
la guerre du Golfe, F19 Stealth 
Fighter I'emporte tres facilement, 
remportant 56% des votes lecteurs. 
Peter Jones de Microprose vous 
remercie au passage. 



SIMULATION 

Indianapolis 500 
Wing Commander 
Battle Command 
Team Yankee 



28 48 38 

34 32. 33 

23 12 17 

15 7 11 



48% de votes lecteurs suffisent a 
Indianapolis 500 pour remporter ce 
prix devant Wing Commander. 
Mark Lewis, de plus en plus heu- 
reux, va chercher son second tro- 
phee. 



LICENCE 

Elvira 

Flight Of The 

Intruder 

Wonderland 

Robocop 2 



43 39 41 

20 22 21 

27 14 20 

10 26" 18 




JEU DE PUZZLE 

Klax 25 28 26 

Pipcmania 18 29 23 

Welllris 17 24 20 

Puzznic 22 12 17 

Swap 18 8 13 

Des resultats serres qui profitent au 
final a Klax de Domark, qui ga- 
gncra ici son scul prix de la soiree. 



Marc DJan (Ocean France), Gary Bracey 
(Ocean) 

JEU D'A VENTURE FRANCAIS 

Operation Stealth 40 45 42 
Maupiti Island 40 41 40 

Murder In Space 15 8 11 
Empire Galactique 5 6 5 

Une nouvelle fois, la redaction 
n'avait pas pu se decider, mais les 
lecteurs ont tranche et ont elu Ope- 
ration Stealth de Delphine Softwa- 
re, qui avait emportfi le prix 
l'annee precedente avec les Voya- 
geurs du Temps. 



JEU D'AVENTURE 
ETRANGER 

Cadaver 28 34 31 

Secret Of The 

Monkey Island 32 20 26 

King's Quest V 13 32 22 

Rise Of The Dragon 15 5 10 
Wonderland 12 8 10 

La redaction preferait Secret Of 
The Monkey Island, mais les lec- 
teurs ont plebicite" Cadaver, et e'est 
ainsi que les Bitmap Brothers ont 
obtenu leur second trophee. 



JEU D'AVENTURE 
INTERACTIF 

Ultima VI 

Captive 

Chaos Strikes Back 

Elvira 



36 27 31 

29 28 28 

18 24 21 

17 21 19 



Devant 1' absence de "gros" litres 
dans cette categoric e'est Elvira 
qui I'emporte, apres une entente 
parfaite entre la redaction el les 
lecteurs. L'equipe d'Accolade 
Europe est aux anges... 



JEU EN 3D 

Indianapolis 500 28 47 37 

Wing Commander 37 29 33 

Corporation 18 12 15 

4D Boxing 17 12 14 

Deuxicme prix pour Indianapolis 
500, toujours devant Wing Com- 
mander, et toujours grace a un vote 
puissant des lecteurs. Mark Lewis 
n'en peut plus, et il n'est pas au 
bout de ses peines. 



JEU ORIGINAL OU 
INNOVATE UR 

Powermonger 27 53 40 $ 

Loom 27 27 27 
David Wolf: 

Secret Agent 25 12 18 I 

Colonel's Bequest 21 9 15 

Deuxieme vote massif des lecteurs 
pour Powermonger. Retour de 
Peter Molyneux de Bullfrog sur la 
scene du Grand Rex. 



SON 








Shadow Of The 








Beast 2 


38 


.»'/ 


.+/ 


Maupili Island 


28 


35 


■n 


Turrican 


17 


14 


IS 


Wings 


17 


a 


15 



Une nouvelle entente entre la 
redaction et ses lecteurs permet a 
Shadow Of The Beast 2 de Psy- 
gnosis d'emporter son premier 
prix. L'annee demiere, Shadow Of 
The Beast l'avait emportfi. 



Deux jeux Mindscape en tete, mais 
e'est Ultima VI qui I'emporte, el 
Geoff- Heath gagne ainsi son 
premier prix. II etait accompagne 
de Chris Roberts, venu des 
Etats-Unis pour l'occasion. Chris 
Roberts est concepteur de nom- 
breux jeux chez Origin, et e'est par 
exemple lui qui a fait Wing Com- 
mander et prepare aujourd'hui la 
suile! 



JEU DE STRATEGIE 

Powermonger 40 76 58 

Railroad Tycoon 27 8 17 

Ishido 25 7 16 

Team Yankee 8 10 9 

76% de voles lecteurs, aulant dire 
que la redaction n'avait rien a faire 
dans l'histoire. L'equipe de Bull- 
frog 6tail la, et gagna ainsi son 
premier prix pour Powermonger. 
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Sophie Dumas, Godelroy Gludicell 
Frank Ladolre, Etlenne Alexandre (Enac), 
Yves Guillemot (Ubl Soft) 

GRAPHISME 

King's Quest V 25 26 25 

Unreal 15 24 24 

Maupili Island 17 24 20 

Wing Commander 15 12 13 

Rise Of The Dragon 20 4 12 

Cadaver 10 10 10 

Encore un resultat tres, tres serre, 
mais c'est au final King's Quest V 
de Sierra-On-Line qui l'emporte, et 
Annie Sullivan dc la division an- 
glaise de Sierra vint chercher ce 
prix. 



ANIMATION 

Prince Of Persia. 
Panza Kick Boxing 
Wing Commander 
Indianapolis 500 



28 44 36 

23 25 24 

27 13 20 

22 18 20 



PACKAGING 








Loom 


33 


31 


32 


Ultima VI 


25 


29 


27 


Awesome 


23 


24 


23 


Dragonstrike 


19 


17 


18 



Maupiti Island 


16 


31 23 


Wing Commander 


25 


22 23 


Shadow Of The 






Beast 2 


21 


21 21 


King's Quest V 


12 


15 13 


Rise Of The Dragon 


16 


2 9 


Awesome 


10 


7 8 



JE1 
Sec 
Grt 



La seule catfigorie ou nous avons 
deux ex-aequo avec Maupiti Island 
de Lankhor et Wing Commandur 
d'Origin. Maupiti Island est le seal 
jeu francais a remporter un prix 
dans une categorie non dediee aux 
jeux francais. 



JEU ETRANGER 

Powermonger 
Wing Commander 
Speedball 2 
Kick Off 2 
Cadaver 

Indianapolis 500 
Secret Of The 
Monkey Island 
King's Quest V 
Ultima VI 
Rise Of The Dragon 



17 17 17 

18 12 15 
8 18 13 

8 16 12 
12 9 10 

9 9 9 



Un resultat sans surprise, et Bull- 
frog monte une derniere fois sur 
scene pour prendre son . . troisie-me 
Quatre d'Or pour Powermonger ! 



S'il devait en gagner un, Prince Of 
Persia meritait vraiment celui-la. 
Enfin, c'est ce que pensait la 
redaction, mais les lecteurs sont 
venus confirmer le resultat. Le jeu 
de Broderbund aura une suite, c'est 
promis. 



Un prix gagnc l'an pass£ par India- 
na Jones, de Lucasfilm Games, et 
qui reste chez la compagnie ameri- 
caine, avec Loom. Doug Glen 6tait 
la, et 1'on pourra compter sur ses 
produits pour faire un malheur 
l'annee prochaine. 



PRESENTATION 

Shadow Of The 

Beast 2 40 53 46 

■Awesome 28 13 20 

Killing Game-Show 17 10 13 

King's Quest V 15 24 19 

Deuxieme prix remporte par Sha- 
dow Of The Beast 2, pour la 
presentation qui a marque' le milieu 
cette annee. Johnattan Ellis de Psy- 
gnosis est aux anges, d'autant plus 
qu'il profite de chaque montee sur 
scene pour faire la bise a Veroni- 
que, notre h&tesse cette ahnge. 



14 


2« 


20 


16 


16 


16 


16 


15 


15 


15 


16 


15 


10 


15 


12 


11 


2 


6 


5 


3 


4 


5 


4 


4 


5 


3 


4 


3 


2 


2 



jEU FRANCAIS 

Secret Defense 

Great Courts 2 

Unreal 

Maupiti Island 

Panza Kick Boxing 

Sliders 

Disc 

Jumping Jack Son 

Murder In Space 

Swap 



Resultat dtonnant, non pas que Se- 
cret Defense gagne, mais qu'il 
ecrase autant ses concurrents. 
Delphine Software semble vraiment 
avoir une image de marque tres 
grande aupres du public ! 



COMPAGNIE FRANCAISE 

UbiSoft 37 36 36 





Infogrames 20 
Loriciel 15 


19 
19 


19 

17 






Silmarils 11 


10 


10 






Titus 6 


12 


9 


BD ETRANGERE 




Microids 11 


4 


7 


Les Fous d'Arkham 
Slaine 


30 

25 


Resultat logique, comme 


on le voit 


Justice Digiiale 


15 


avec les pourcentages des lecteurs 


Liberty 


12 


et de la redaction. Yves Guillemot 


Le Masque a 1 'En vers 


10 


est heureux, et annonce 


'ouverture 


Hard Boiled 


9 


d'Ubi Soft Etats-Unis. 
















Les editions Comics USA rempor- 








tent logiquement 1c prix 


de !a BD 


1 . COMPAGNIE ETRANGE] 


Strangere. 




Psy gnosis 12 


24 


18 






Electronic Arts 16 


Y7 


16 


LIVRE FRANCAIS 




Ocean 4 


23 


13 


Le Temps du Twist 


30 


Lucasfilm Games 11 


13 


12 


La Boheme et l'lvraie 


17 


Mindscape 16 


3 


9 


La Trcizieme Generation 


16 


Microprose 11 


5 


8 


L'Epave 


14 


Mirrorsoft 10 


3 


6 


Rivagc des Intouchables 


11 


Rainbow Arts 8 


5 


6 


• L'Homme aux chaussettes 


Accolade 7 


3 


5 


vertes 


8 


Gremlin 5 


5 


5 







La retlaction avait opte pour Elec- 
tronic Arts, et d'une maniere tout a 
fait surprenante, c'est Psygnosis 
qui l'emporte avec un vote lecteurs 
massif. Johnattan Ellis, heureux, 
monte une derniere fois sur scene. 



4 D'OR OXYGEN 

BD FRANCAISE 

Urbi & Orbi 40 

Jean-Claude Tergal 16 
Les Remparts d'ecume 15 

Myrnl Fauvette 11 

L'Origine 10 

Ran Corvo 6 

Les Humanoiues Associes se 
rejouissent a l'annonce du vain- 
queur; Ccyer, avec Urbi & Orbi, 
plebiscite par les lecteurs et la 
retlaction. 




Total Recall 


36 


Darkman 


24 


Ghost 


14 


58 Minutes Pour Vivre 


13 


Robocop 2 


9 


Dick Tracy 


2 



Vote massif des lecteurs pour Total 
Recall. Le film de Paul Verhoeven 
l'emporte du coup tres facilement 



CLIP 




Excalibitr 


34 


Vogue 


21 


Pas Assez De Toi 


15 


Groove Is In The Heart 


11 


Craddle Of Love 


9 


Le Petit Train 


8 



Le clip de Philippe Druillet et de 
William Sheller a fait un carton 
chez les lecteurs, qui lui ont per- 
missss de passsssssser devant Ma- 
donna ! 




Sophie Dumas, Christelle Gesler 
(Intogrames) , Benolt de Maulmin 
(Inlogrames) 



Joel Houssin remporte le prix pour 
son livre editd chez Denoel. 

LIVRE ETRANGER 

Entretiens avec un Vampire 37 

L'Heure du Loup 14- 

Horizon Vertical 13 

L.A. Confidential 13 

Les Mailles du Roseau 13 

Beau comme un Acroport 9 

Le livre d'Anne Ryce a fail l'una- 
nimite chez les le^'eurs et a la 
retlaction. Sa vicioi'- etail done lo- 
gique. 




Clare Edgeley (pomark) 



ARACHNOPHOBIE 




araignees, il comporle des arai - 
gnces. Mais le film .ne porte pas 
vraiment sur les araignees, tout 
comme "Les Oiscaux" nc portaieiu 
pas vraiment sur les oiseaux." 
Frank Marshall, connu pour etre le 
producteur habituel de touies le:j 
realisations et productions dc Ste- 
ven Spielberg (il presente a son 
actif les trois Indiana Jones, les 
trois Retour vers le Futur, Qui vein 
la peau de Roger Rabbit, l'Empirc 
du Soleil et Always), a de quoi 
etre inquieL Pour son premier film 
en tant que realisateur, on lui 
donne un sujei en or, pas mal de 
moyens, on lui promet que son 
film va etre le film de Pete 90 aux 
Etats-Unis, et puis, sans etre une 
catastrophe, il sc contente de recol- 
ter quelques 54 millions de dollar.':. 
La raison en est simple: les gens 
ont trop peur des araignees pom 



aller voir le film! Du coup, 
Amblin, la maison de production 
de Steven Spielberg qui a produit 
le film, change sa tactique, et evite 
de parler d'araignees quand elle 
mentionne le film. Sorti aux 
Etats-Unis comme un thriller" 
comique, Arachnophobie arrive en 
Europe comme un film a suspense, 
afin de ne pas effrayer le public... 
C'est dommage, car Arachnopho- 
bie est pourtant un film plein d'hu- 
mour! 

Tout d'abord, Arachnophobie est 
loin des films de serie B des an- 
nees 50 oil les araigne'es font 5 
metres de haul. Ici, les deux princi- 
pales font la .grosseur d'un pied, 
mais la plupart sont particuliere- 
ment petites, ce qui ne les empeche 
d'avoir une morsure mortelle. 
scenario de base est simple. Au 



^^% rojete en avant-premiere 
WM lors de la soiree des 4 
m^^ d'Or Fnac / Generation 
J 4, Arachnophobie est le 

premier film que Disney sort 
sous son. nouveau label, Holly- 
wood Picture. C'est aussi un film 
qui demande un travail fou a 
ceux qui doivent le distribuer, 
tant les araignees, vedettes de 
I'histoire, empechent le grand 
public de se precipiter dans les 
salles pour decouvrir un thriller 
palpitant qui, au final, n'est pas 
vraiment un film sur les arai- 



Frank Marshall, realisateur du film, 
est le premier a le clamer haul et 
fort: "Si un film comporle des 






de ce village "type" americain. 
Mais ce n'est qu'un debut, car Da- 
niels campe le r61e d'un arachno- 
phobe, et les araignees ne vont pas 
tarder a faire des victimes. En 
effet, noire grosse araignee s'^tant 
accouplee avec une araignee bien 
plus petite, une nouvelle race 
d'arachnoi'des petites et mortelles, 
vont bicntot envahir la ville, sans 
meme qu'on ne le remarque. Je ne 
vous en dis pas plus, mais sachcz 
que la suite est palpitante, jusqu'a 
1'eblouissante scene finale. 

Le tournage d' Arachnophobie n'a 
pas ete des plus simples. II a tout 
d'abord fallu faire un casting des 
araignees, puisque la quasi -tolalite 



des scenes sont toumees avee de : 
veritables Delena, pour les petites 
araignees, alors que la "reiii3" n'est 
autre qu'une Tarantule qu'il fallu 
nourrir d'oiseaux et de rat>. durant 
tout le tournage. Charmante bestio- 
le! 

Mais le casting le plus complexe 
fut celui des acteurs, beaucoup 
ayant refuse le role en apprenant 
qu'ils allaient devoir toumer avec 
les araignees. Au final, Jeff Da- 
niels accepta d'etre l'arachnophobe 
du film, et Julia Sands le speciatis- 
te des araignees, qui dans une 
scene n'a pas moins de 40 de ces 
bestioles sur lui! Le plus difficile 
en fait semble avoir 6te de diriger 
les araignees la ou il fallait. Le 



cours d'une expedition en Amazo- 
nie, des spdcialistes des insectes 
decouvrent un heu ou la nature n'a 
pas evolue depuis l'aube des 
temps. Un reporter qui les accom- 
pagnait se fait piquer par une arai- 
gnee et meurt quelques secondes 
apres... Rapatrie aux Etats-Unis, le 
macchabce dans son cercueil trans- 
porte involontairement raraignee 
dans la petite ville Canaima, ou un 
charmant couple et ses enfants 
viennent d'emmenager, prets a 
decouvrir les joies de la vie a la 
campagne. lis sont heureux, 
confiants, et Jeff Daniels, qui est lc 
personnage principal, vient pour 
reprendre lc cabinet medical d'un 
doctcur partant a la relraitc. Helas! 
ce dernier a changd d'avis 
entre-temps, el voila le pauvre Da- 
niels sans travail et rejetc par la 
population particulierement debile 
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moyen lc plus efficace dtait dc les 
pousser a aller dans une direction 
en leur insufflant de Fair avec un 
seche-cheveux la oii ellcs devaient 
aller... Imaginez un pcu le tournage 
de fou! 

Pour les scenes finales, il fallu 
construire une fausse araignce 
beaucoup plus importante, afin de 
faire les nombreux gros plans, et 
ce travail fut effectud par Chris 
Wallas, specialiste du maquillage et 
des effets speciaux (on se souvient 
de son travail dans La Mouche ou 
Robocop 2), qui dut egalement 
faire des pctites araignees telegui- 



Le film est, vis-a-vis du sujet, pai- 
u'culierement original. Fran'-. 
Marshall, qui n'a pas voulu sorr.- 
brer dans l'horreur, en a fait un 
film "Spielbergien", assez drole (le 
pcrsonnage de rExterminateur jous 
par Goodman est fabuleux, tout 
comme les personnages secondaries 
de Canaima) avec des moments in- 
tenses de tension. Certaines scenes 
sont superbement filmees, et la 
musique de Trevor Jones est parti- 
culierement reussie. Bref, Arachnc- 
phobie est un film qui fonctionne 
bien et qui enchantera le public dc 
tous les ages. 








LE JEU 

Sortant tout droit de chez Disney 
Software, Arachnophobia, le jeu, 
devrait sortir en mai sur Amiga, 
PC et ST. Vous y jouez le role de 
1'Exterminator, campe" par Good- 
man dans le film, et devez, selon 
un principe rappelant fortemenl 
Ghostbusters, aller desinfecter les 
maisons envahies par les araignees, 
dans une phase de jeu tres arcade. 





rir des habitants pris au piege dans 
leur domicile, ce qui vous obligera 
a etre rapide... 

Au fur et a mesure que vous resis- 
tez, le scenario se devoile peu a 
peu, vous permettant de cornpren- 



Aiull.A,-llffil 



Les decors sont varies, puisque 
vous agissez dans des maisons, des 
ecoles, des immeubles, des fermes, 
au cimetiere et j'en passe... De 
temps en temps, vous devez secou- 



: 








■ 




pfl^ 



dre ce qui s'est passe" et ce qu'U 
faut .faire. Si vous tenez le coup 
assez longtemps, les Nations Unies 
vous dormer on I meme une mission 
secrete, qui vous fera terminer le 
jeu dans les jungles dc l'Amcrique 




du Sud. Eh oui! Arachnophobia, le 
jeu, possede un scenario quelque 
peu different de celui du film. Si 
fen le doit a une presentation 
resumant bien l'histoirc, la fin est 
■diffeVentc. 







Les graphismes d'Arachnophobie 
rappellent bien les personnages du 
film, et la realisation generale du 
jeu semblc etre de qualite. C'est 
done avec impatience que nous 
attendons la version finale de ce 
jeu, afin de vous en proposer un 
test complet ! 




Welcone to 



Achate jeux pour Game 




Achate udoplateur pour prise Japo- 




Au sommet de la gamme de le;;- 
teurs CD de Philips se situe le CD 
850. Dot6 des derniers raffine- 
ments technologiques, il affiche en 
clair, pour peu que vous les ayez 
programmes, les litres des mcr- 
ceaux, des I'introduction du disque. 
On note aussi une fonction Edit, 
qui optimise la repartition des 
morceaux sur les faces d'une 
cassette. Comme quoi on peut Sire 
I'un des plus grands etliteurs de 
disques, et aussi penser au confort 
des copieurs. ^—. 



Le casque ideal, e'est deux 
micro-enceintes accrochees en 
regard de chaque oreille, pour evi- 
ter l'impression desagreable d'avoir 
les musiciens qui s'agitent au cen- 
tre du crSne. AKG s'est penche sur 
le probleme et nous presente un 
casque ires High-tech, le K1000, 
dont les haut-parleurs sont mainte- 
nus a distance des conduits auditifs 
par deux appuis au niveau des tem- 






A^ 



Ah ! Ah I qu'est-ce done ? Un 
combine" ventilateur/radiateur ? la 
facade d'un bStiment de La Defen- 
se ? Ou alors un juke-box pour 
CD ? Perdu, e'est tout simplement 
le dessus d'un des derniers televi- 
seurs Philips, le 28 PV 7976 el son 
systeme Power Bass Reflex, qui 
renforce la qualite du systeme Sur- 
round. 



Dans la categorie ke-sa-ko, voici 
un objet, japonais evidemment, qui 
est le niveau zen de la tefecom- 
mande pour t£leViseurs. De la tailte 
d'un stylo, le PRM-1 assure la 
marche/arr6t, le reglage du volume 
el le changement de chatne. On sa- 
vait que les appartemenl japonais ^ 
6tait petit, mais quand mfime... ^-^ 



Depuis deux ans, les ghetto-blasters 
s'ornenl de formes tourmenlees et I 
d'un nombre insense de boutons, [ 
touches et curseurs. Le rendu c 
sons graves fait aussi 1 'objet 
soins attentifs. Un des derniers-ncs I 
du constructeur hollandais Philips, 
I'AZ 8404 CD Sound Machine se 
distingue de la concurrence par u:ie 
telecommande, et surtout un TEG 
ou Turbo Bass Generator metfc.nt | 
en ocuvre un ampli et un haut-par- 
leur d&Jie aux basses. 




.Les ecrans plats seraient-ils arrives. 
Helas non !, mais avouez que les 
lignes elegantes el les haut-parleurs 
amovibles de ce modele Hitachi 
trompent bien leur monde. 



Dans la serie des objels curieux, 
voici la souris stylo. Vous prenez 
une souris classique. Vous l'etirez 
jusqu'a ce qu'elle ait la forme d'un 
cylindre et repoussez la boule tout 
au bout, en r^duisant sa taille. 
Enfin, vous placez les boutons dans 
le sens de la longueur. II fallait y 
penser, et il est sur que les ama- 
teurs de dessin apprecieront celte 
adaptation, qui leur permeltra de 
dessiner plus naturellement. 





/ 



CASE BOY: CAMOUFLEZ 
VOTRE GAME-BOY 

Si votre prof de philo vous a 
plusieurs fois reperiS avec votre 
Game-Boy, c'est le moment de le 
tromper en camouflant votre 
console portable avec Paccessoire 
du mois, le Case-Boy. Commercia- 
lise par Konami, c'est une sacoche 
souple en plastique noir qui vous 
permettra d'avoir votre Game-Boy 
en bandouliere, mais aussi de la 
proteger des coups et de la salete\ 
C'est pratique, c'est pas tres cher, 
et ca a ete vu chez Micromania. 



INDIANA JONES IV: 
LE JEU! LE FILM? 





Lors de son passage a Paris pour 
les 4 d'Or, Doug Glen, directeur 
general de la Lucasfilm Games, 
nous presentait les premiers ta- 
bleaux d'Indy IV, le jeu, et nous 
raconta cette terrible anecdote. 
Alors qu'un film n'etait pas prevu 
a ce jour, George Lucas et Steven 
Spielberg auraienl quitte" le scena- 
riste du jeu qui presentait son sce- 
nario, en disant: "C'est trop bien, 
5a ferait un superfilm!" Les deux 
acolytes seraient partis en riant... 
, Blague ou pas, nous le saurons 
dans les mois qui viennent! En 
attendant, Indy IV propose a India- 
na Jones de decouvrir le tresor de 
PAtlantide, et s'annonce assure- 
ment comme LE jeu d'aventure 
qui devrait marquer Fannee M. 
Les graphismes sont sublimes, le 
scenario est dement et l'interet en- 
core plus pousse que les habituels 
jeux d'aventure de la compagnie 
americaine. On y retrouve les 




nazis, les voyages a travers 
monde, et le jeu comporte cette 
fois-ci bon nombre de phases diffe- 
rentes, ne serait-ce que pour les 
differents moyens de locomotion. 
On meurt deja d'impatience, et 
comptez done sur nous pour vous 
le presenter au plus vite de A a Z ! 

PRINCE OF PERSIA 2 

Dennis Friedman Pa enfin devoile 
lors des 4 d'Or, Prince 'Of Persia 2 
est en route! Ce dernier, qui dirigc 
Broderbund France, a vu le script 
du jeu et s'est empress^ de nous 
dire que e'etait largement meilleur 
que le premier. Vainqueur du 4 
d'Or de la meilleure animation, 
Prince Of Persia etait egalement 
bien place pour celui du meilleur 
jeu d'action original. Si la suite 
s'annonce plus reussie, on pent 
penser qu'elle jouera un r<31e im- 
portant lors des 4 d'Or 1991. 

LA SURPRISE DE NINTENDC 

La compagnie japonaise a enfin an- 
nonce officiellement le 

developpement du CD-Rom de la 
console Super-Famicom, et a 
meme souligne qu'il etait develop- 
p€ en parallele par Nintendo ct 
Sony. Ceci n'aurait rien de revolu- 
tionnaire, s'il l'on ne se penchait 
pas plus en avant sur la question, 
pour decouvrir que Sony possede 
un groupe de deVeloppeurs de jeux 
sur CD... Et quand on sait que 
Sony possede la Columbia, on 
peut se demander alors si Nintendo 
ne pourrait pas recuperer d'un seul 
coup toutes les licences des Sims 
Columbia (Ghostbusters, Termina- 
tor 2, Total Recall, etc.). 



BATMAN 2 

Cette fois-ci, c'est vraiment parti! 
A peine termine Edward Scissor- 
hand (voir dans ce numero), Tin 
Burton s'est lance sur Batman 2, 
dont le tournage devrait commen- 
cer cet et£ dans les studios de la 



Pinewood. On l'y retrouvera... dans 
le role de Batman, mais aussi 
Dany De Vito en Pingouin, Cher 
en Catwoman et Robin Williams 
en Sphinx. Rappelons qu' Ocean 
possede les droits du jeu Batman 2, 
et devrait done nous I'editer pour 
Noel. Apres ce film, Tim Burton 
encnafnera sur le tout aussi attendu 
Beetlejuice 2. 

TERMINATOR 2 

Les chanceux qui etaient presents 
au Grand Rex lors de la soiree des 
4 d'Or ont pu decouvrir la terri- 
fiante prebande annonce de Termi- 
nator 2, sous-titre Judgement Day. 
On y voit la naissance d'un Termi- 
nator, du montage de son infras- 
tructure mecanique au moulage de 
son corps 1 Realise par James 
Cameron (Terminator, Aliens, 
Abyss), on y retrouvera Jenette 
Goldstein, qui jouait le r61e de 
Vasquez dans Aliens. Terminator 2 
devrait sortir en octobre en France, 
et c'est une nouvelle fois Ocean 
qui dispose des droits du jeu et qui 
l'editera pour Noel sur nos micros. 
Une version Super-Famicom, si- 
gnee Acclaim, devrait sortir egale- 
ment cette annee ! 




Weller n'a pas repris son r61e et a 
done ete remplace. Devinez qui a 
les droits du film ? Gagne, c'est 
Ocean ! 



CA. BOUGE CHEZ TTrUS ! 

La compagnie francaise a obtenu 
les droits des Blues Brothers, et 
va done prochainement faire un jeu 
reprenant les deux personnages 
principaux. Le sujet est ideal pour 
un jeu, et les musiques devraient 
6tre egalement un point fort du 
produit, auquel les constructeurs 
de consoles s'interessent visible- 
ment beaucoup. Une affaire a sui- 
vrc de tres pres. 

Titus a egalement achet£ Palace. 
Non, vous ne rSvez pas, et m£me 
si la compagnie francaise n'a pas 
obtenu les droits du feuilleton, 
c'est tout de meme elle qui posse- 
de desormais la non moins celebre 
compagnie ■* anglaise. Parmi les 
produits a ..venir, notons A^\.A- un 
jeu d'arcade/strategie aux graphis- 
mes sublimes, Barbarian 3 qui 
s'annonce encore plus reussi que 
les precedent, mais aussi Demo- 
niak, un premier jeu d 'aventure 
base sur un systeme nomme Pure 
Fiction. Dans les jeux developpes 
avec ce systeme, vous jouerez 
plusieurs personnages dans des 
mondes tres vastes, qui evolueront 
avec vous ou sans vous... C'est 
he las ! surtout du texte et en an- 
glais, mais les fans d'Infocom 
devraient apprecier. 
Enfin, le mois prochain, nous 
devrions pouvoir tester Prehisto- 
rik, un jeu "a la Rick Dangerous" 
vous mettant dans la peau d'un 
homme prehistorique. Admirez les 
photos ! 



AIJEN 3 

Cette fois-ci, personne ne semble 
avoir les droits du film (merne si 
nous pensons tres fort que Mirror- 
soft est sur le coup), mais il faut 
dire que le tournage etait tres en 
retard. II aurait enfin commence^ et 
le film sortirait finalement pour 
Noel aux Etats-Unis, et certaine- 
ment debut 92 en France! On y 
retrouvera Sigourney Weaver, son 
chat, et les Aliens. C'est tout ce 
que Pon sait pour le moment. 

ROBOCOP 3 

Le troisieme volet des aventures du 
robot-flic est deja en tournage, et 
devrait sortir cet ete aux Etats-Unis 
et a la rentree chez nous. Peter 




EVASION ENTRE 
EN GUERRE 

Evasion, c'est le nom d'une nou- 
velle compagnie francaise dont le 
premier produit, Panzer Strike, 
devrait sorti sous peu sur Amiga et 
ST, puis sur PC a la rentree. II 
s'agit d'un wargame se jouant sur 
un veritable plateau, mais dont la 
gestion se fail par ordinateur. Voici 
les premiers ecrans de la version 
PC MCGA, mais nous vous en 
dirons plus d'ici le mois prochain! 



HEWSON REDEMARRE 
Vous Paurez compris avec notre 
preview de Nebulus 2, Hewson 
revient en force sur le marche en 
proposant de nouveaux jeux origi- 
naux reussis. Parmi les projets, on 
devrait avoir pour avril un 
shoot'em'up nomme Rubicon sur 
Amiga et ST. 



MILLENNIUM: 

DES PROJETS DEMENTS! 

Millennium est decidement une 
compagnie avec laquelle il faudra 
compter, car non seulement ses 
jeux sont tres souvent de bonne 
qualite, mais elle nous sort regulie- 
rement des hits, comme James 
Pond. Parmi les projets a venir, no- 
tons Tentacle, presente en rubrique 
previews, Shogun, un jeu d'arca- 
de/aventure, Strike Command, la 
suite de ThunderStrike, Robin 
Hood, un jeu a la Populous base 
sur Robin des Bois, et dont le sys- 
teme de jeu s'annonce revolution- 
naire, Cybernetics, un jeu de 
strategic ou encore Robocod, la 
suite de James Pond. Cette fois-ci, 
vous jouez un personnage mi-pois- 
son, mi-robot, combattant des nou- 
nours tueurs et j'en passe. On vous 
presente tout plus en detail dans les 
seraaines qui viennent. 



DYNAMIX AU COEUR 
DE LA CHINE 

Presente en previews l'ete dernier, 
Heart Of China est un jeu 
d'aventure de Dynamix proposant 
de somptueux decors en VGA 256 
couleurs. Voici trois nouveaux 
ecrans pour vous faire baver, en 
attendant la version finale de ce 
jeu, qui doit sortir en avril. In- 
croyable, non? 

wtftm 





UNA NOVO ITALIANO 
EDITORIA 

Idea est un tout nouvel editeur ita- 
lien, et apres nous avoir propose 
Swords & Galleons, teste dans ce 
numero, il prepare Fl G.P. Circuit 
pour Amiga et ST, une simulation 
de courses de Fl visiblement assez 
complete et devant sortir en mars, 
mais aussi Dragon Fighter, un jeu 
d'arcade/aventure devant sortir en 
avril sur Amiga. 



ATARI PENSE DEJA 
A VOS PACKS! 

lis ne sont decidement pas cloches 
chez Atari, puisque deux packs 
vont sortir sous peu. Le 520 STE 
+ Power Pack, vendu au prix de 
3290 francs, comprendra 20 jeux 
classiques, avec des hits commc 
Blood Money, Ikari Warriors, 
Nebulus, Outrun, Rick Dange- 
rous, Xenon, et j'en oublie. 
Le 1040 STE + Atari Bag 2 pour 
le prix de 3990 francs comporte 
des programmes de dessin, musi- 
que, apprentissage a 1'anglais et a 
la progr animation, traitement de 
textes et un jeu (Teenage Ninja 
Mutant Turtles, helas I). 




d' Ultima, Drakkhen et Dungeon 
Master. Autant dire que nous sui. 
vrons de tres pres le developpe- 
ment de ce jeu ! 

ENCORE UN NOUVEAU JEU 
ANNONCE CHEZ US GOLD 

La compagnie anglaise n'arrcte 
plus d'annoncer des licences de 
jeux Capcom ou Sega. Apres Final 
Fight, Mercs, Magic Sword, 
G-Loc, voici que c'est le tres bon 
Alien Storm qui est en conversion 
chez Tiertex. Le jeu, qui n'est 
autre que la suite futuriste du my- 
thique Golden Axe, devrait etre 
disponible pour 1*6b5 sur Amiga et 
ST! 

LES LEMMINGS 
REVIENNENT! 

Psygnosis promet des data-disia 
comportant des nouveaux tableaux 
a faire affronter a vos lemmings, 
qui pourraient bien avoir de no t- 
velles fonctions. L'on jubile d6ja! 
Plus de details prochainement.. 




PSYGNOSIS JUBILE! 

Au moment oil vous elisiez cette 
compagnie comme etant la meilleu- 
re de I'annee passee, nous pou- 
vions decouvrir quelques bijoux 
venus de Liverpool. Killing Ga- 
me-Show sur ST sera sorti quand 
vous lirez ces lignes, et semble 
sublime. Awesome ST est egale- 
ment parfait, et comporte la meme 
presentation que la version 
Amiga... D faudra attendre la fin 
mars pour avoir enfin Lemmings 
sur ST et PC. Nous avons vu la 
premiere, et elle s'annonce sembla- 
ble en tout point a la version 
Amiga. Enfin, les deux prochaines 
nouveautes seront Armour-Ged- 
don, un jeu dans la lignce de Batt- 
le Command, mais ou vous dirigez 
plusieurs v6hicules (de types diffe- 
rents), mais surtout Atominos, un 
jeu de reflexion base sur la valence 
des atomes et qui s'annonce tres 
prenant. 



EXPLOREZ LE CYBERSPACE 

Si comme nous vous eles des fans 
de Cyberpunk, vous serez tres 
heureux d'apprendre que le jeu Cy- 
berspace, edite par Ice, existera 
bientbt en version micro, dans un 
jeu qui devrait prendre le meilleur 



58 MINUTES POUR 
RENAITRE 

Grandslam, compagnie que Ton 
avait pens 6 disparue depuis long- 
temps, etait soudainement reappa- 
rue avec le tres mauvais Hunt F <r 
The Red October. Cette fois-ci, 
ils reviennent avec Die Hard I, 
base" sur la seconde aventure du 
genial John MacClane. Le jeu 
devrait sortir prochainement sur 
Amiga et ST. 

MINDSCAPE PREND LES 
DROITS DE CAPTAIN 
PLANET 

Vous ne le connaissez pas encore, 
mais ce heros est le principal per- 
sonnage d'un dessin anime faisri'it 
aujourd ' hui un carton aux 
Etats-Unis, encore plus que tes 
Tortues Ninjas et les Simpsc as 
reunis ! C'est un dessin anime 
tendance ecolo, et Mindscape er 
les droits pour les jeux consoles 
micros, qui devraient se faire d" 
la fin de Pannee. 



avec la sortie prochaine de son 
premier data-disk, bas6 sur la 
Premiere Guerre mondial?, et 
changeant non seulement les gra- 
phismes, mais aussi le jeu! Tanks, 
avions, tranchecs et autres nou- 
veautes seront reellement effectifs,, 
et Ton pourra ainsi effectuer des 
bombardements et j'en passe... Plus 
de details le mois prochain ! 

EXCALTBUR: ENFIN 

Presente en rubrique previews il y 
a bien longlemps, Spirit Of Exca- 
libur, superbe jeu de Virgin 
Games, devrait sortir ce mois-ci 
sur Amiga, PC et ST. Test complet 
dans notre prochain numero! 

GREMLIN FRAPPE A 

NOUVEAU 

Depuis Lotus Turbo Esprit Chal- 
lenge, Gremlin ne propose que des 
bons jeux, et souvent des hits. Le 
mois prochain, nous devrions avoir 
droit a Super Cars 2, Switchbla- 
de 2 et Hero Quest! Les trois 
paraissent encore excellents, ce qui 
promet... 

ACTTVISION, LE RETOUR 

Cette fois-ci, c'est sur, Activision 
n'a pas dispani! La compagnie, qui 
etait sur le point de sortir ses meil- 
leurs prod u its depuis longtemps 
(voir Hunter en previews) a chan- 
ge de structure en Europe, elle est 
maintenant sous le controle de The 
Disc Company. Les produits sorti- 
ront done un pcu plus tard que 
prevu initialement, mais seront en 
contrepartie entierement francises. 
On devrait done avoir pour l'ete 
Deuteros, la suite du tres remarqu6 
Millennium 2.2, R-Type 2, Beast 
Busters ou encore Death Or 
Glory, dont nous vous avons deja 
parle. On fait le point le mois 
prochain ! 



droits de Pit Fighter, dont l'adap- 
tation micro devrait etre pr£te pour 
Noel, ainsi que Race Drivin, qui 
devrait sortir a la m£me epoque. 
Enfin, 3D Construction Kit, utili- 
taire permettanl de faire des jeux 
en 3D, mais aussi des animations 
et j'en passe, sera presente le mois 
prochain ! 



VECTOR HAWK: 
POUR LES FANS DE 3D 

Impulze, tres jeune compagnie an- 
glaise, proposera le mois prochain 
un jeu en 3D reprenant bien des 
jeux deja existants, mais dont la 
3D est annoncee superbe. En 
attendant le lest, contentez-vous des 
photos... 
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POWERMONGER REVD3NT 

Le soft vedette des 4 d'Or 1990 
devrait accroitre encore sa notoriete 
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BOMARK PARTOUT 

Le mois prochain, nous devrions 
pouvoir tester N.A.M., mais aussi 
Hydra, et vous presenter Skull 
And Crossbones d'apres le jeu 
Tengen du m6me nom. La compa- 
gnie vient egalement de prendre les 



SnJWARJLS SUIT 
LE MOUVEMENT! 

Ne souhaitant pas 6tre en_reste, la 
societe Silmarils compile a son 
tour et propose un package oriente 
aventure avec Targhan, Colorado, 
Ije Fetiche Maya et Slarblade 
pour 249 francs. En somme de la 
qualile et rien que de la qualite 
pour pas cher! 
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THE NINTENDO POWER 

Si vous ne nous croyez pas lors- 
qu'on vous dit que Nintendo est 
tres puissant aux Etats-Unis, regar- 
dez bien les couvertures qui illus- 
trent cet article. Ce sont les 
differentes bandes dessinees qui 
sortent tous les mois de chez Nin- 
tendo. Etonnant, non? 




DU NOUVEAU CHEZ 

COKTEL VISION! 

Dorenavant, la distribution d'Elec. 
tronic Zoo est assuree par la so- 
ciete Coktel Vision, c'est ainsi que 
nous verrons tres vite Eco Fan- 
toms, presente dans le dernier nu- 
mero de Generation 4. D'autrt 
part, Coktel Vision sous le label 
Tomahawk prepare une version 
compact disque d'E.S.S destinee 
aux CDTV, aux CD-Rom PC et 
CDI. D'autres projets devraient 
d'ailleurs rapidemenl voir le jour 
r CD! 






MARIACE DE RAISON? 

C'est officiel! C'est signe! Bro- 
derbund et Sierra-On-Line 

fusionnent et ne font plus qu'une 
seule entit6 denommee Sierra Bro- 
derbund. En effet, les premiers 
desiraient une vraie division jeux et 
les seconds une veritable branche 
professionnelle. Tout les rappro- 
chait ! Inutile de vous dire que ce 
rapprochement les place en premie- 
re place des editeurs mondiaux. En 
ce qui concerne la distribution en 
Europe, pas de panique, pour 
Pheure tout reste fige. 

A L'HEURE POUR L'ETE! 

Un an apres la sortie de la Lynx 
par Atari, Sega via Virgin nous 
refait le coup de la console de va- 
cances avec la GameGear, console 
portable presentee il y a bien long- 
temps dans Generation 4. EUe 
devrait etre disponible "officielle- 
ment" en boutique aux alentours du 
mois de juin au prix de 990 francs 
avec un jeu qui reste a definir. 

COMPIL BIS 

Infogrames ne s'en lasse pas I 
Compiler semble etre pour cette 
societe une seconde nature. En 
effet, apres celles de la periode de 
Noel, voila qu'elle nous propose 
les "compils" de printemps avec en 
premier lieu NRJ 2 comprenant 
Light Corridor, Mystical, Pinball 
Magic et Shuffiepuck Cafe" de Lo- 
riciel et Crazy Cars 2 de Titus. 
Le tout au prix approximatif de 
300 francs. 

Si cette compil est certes interes- 
sante, la seconde est sans conteste 
exceptionnelle, puisqu'elle regroupe 
Populous d' Electronic Arts et Sim 
City dans la meme boite pour en- 
viron le m^me prix. Si vous ne 
possedez aucun de ces deux titres, 
jetez-vous dessus des sa sortie! 
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LE TRADE-SHOW, 
C'EST POUR BIENTOT 
L 'European Computer Trade 
Show se tiendra du 14 au 16 avril a 
Londres, ce qui veut dire que le 
mois prochain, vous devriez avoir 
non seulement des tonnes de tests 
micros, mais surtout beaucoup de 
news et des previews exclusives ! 




C'EST UN MIRACLE 

Miracle, c'est le nom d'un piano 
electronique et d'un soft d'appren- 
tissage au piano. Visant le grand 
public, ce kit qui sera commerciali- 
sm par Software Toolworks, et 
done Mindscape, devrait sortir a la 
rentree sur PC et Amiga, il est, 
paraft-il, revolutionnaire pour les 
gens desireux de bien jouer du 
piano rapidement. Pas de version 
ST annoncee pour le moment. 




SUPER FAMICOM EN TETE! 

Alors que le marche des consoles 
16 bits (ou assimilees) est en pleine 
progression au Japon, la Super Fa- 
micom, demiere en date, se place 
en tete des ventes. En effet, au 23 
Janvier 91, la CoregrafX a ete delo- 
gee (alors que ses chiff res ' etaieni 
pourtant a la hausse) de la premie- 
re marche du podium, certes de 
tres peu, mais suffisamment pour 
dormer 6galement le leader-ship sur 
ce secteur a Nintendo. La Megadri- 
ve, quant a elle, suit le mouvement 
mais se retrouve releguer loin 
derriere (pratiquement moitie 
moins de ventes que ses concurren- 
tes). Attendons quelques mois et 
surtout la rdplique annoncee de 
Nee de pousser le developpement 
des jeux SupergrafX ainsi que la 
quality des jeux CoregrafX en utili- 
sant beaucoup plus le CD-Rom no- 
tamment. 



DEMOCRATISATION DE LA 
NEO-GEO? 

Des baisses de prix sont annoncees 
pour la console SNK, de meme 
pour les jeux. Ces nouveaux tarifs 
devraient intervenir au mois d'a- 
vril. Ainsi la Neo-Geo se trouverait 
a 2990 francs et les cartouches os- 
cilleraient entre 990 francs et 1390 
francs. Meme si le monde de la 
Neo-Geo n'est toujours pas aborda- 
ble par la grande majorite d'entre 
nous, c'est un excellent debut ! 



UBI SOFT AUSSI!! 
Allons-y, c'est parti pour quatre 
compils! Tout d'abord "Les Quatre 
Mercenaires" comprenant Licence 
To KilL After the War, Savage 
et Vivre et Laisser Mourir pour 



ST et Amiga au prix de 259 
francs'. Ensuite, Festivalia pour 
Amiga et ST comportant Great 
Courts, Trivial Pursuit, Super 
Wonderboy, P 47 et Action Figh- 
ter. Sur PC cette compil renferme 
Stunt Car Racer, Chuck Yeager, 
Trivial Pursuit, Charlie Chaplin 
et Saboteur 2. Le prix en revan- 
che est unique el s'eleve a 299 
francs. La suivante s'adresse aux 
possesseurs d' Amiga et ST, se 
nomme Les Astucieux et groupe 
Superwonderboy, Twin World, 
Puffy's Saga, Sir Fred et Tetris, 
elle vaut 299 francs. Quant a la 
dernicre, Asphalt Hurlant, compor- 
tant Lombard Rallye, Ferrari Fl, 
Stunt Car Racer et Chicago 90, 
elle est exclusivement reservee aux 
possesseurs de PC et coule toujours 
299 francs. Petite precision, sur la 
version 5.25 de cette compil, Chi- 
cago 90 est remplace par Test 
Drive. 



LA NEO-GEO 
ACCROCHE L' ARCADE 

Aucun doute, la console Neo-Geo 
est ventablement une bete d'arca- 
de. La confirmation nous vient du 
magazine "L'Automatique", revue 
professionnelle specialises dans les 
jeux video d'arcade, dans lequel on 
retrouve, dans le classement par 
recettes de fevrier 9L les produc- 
tions Neo-Geo mentionnees cinq 
fois parmi les meilleurs jeux d'ar- 
cade. Les cinq titres sont dans un 
ordre decroissant Ninja Combat, 
Cyberlip, Super Spy, Riding 
Hero et Baseball Stars. Nul doute 
qu'il s'agit la du domaine de predi- 
lection de cette console. 



SIM CITY SUR CDTV 

IMMTNE! 

La sortie de Sim City sur CDTV 
pourrait presque se faire avant la 
sortie de la machine, puisque le 
produit est pratiquement termine. 
Les ameliorations sont notables, 
avec enfin un scrolhng digne d'un 
Amiga, un mode zoom, des villes 
supplementaires, des pages d'infor- 
mations beaucoup plus completes 
et beaucoup plus lisibles, des aides, 
des musiques et bruitages de quali- 
te audio, et surtout le jeu en 
plusieurs langages. Bien stir, tout le 
programme est gere par la te!6- 
commande. 




INFOGRAMES SUR 
TOUS LES FRONTS 

Le marche des consoles interesse 
d£cidement beaucoup Infogrames, 
ce qui explique le foisonnement de 
projets du cdte de Lyon. Dans 1'or- 
dre, sachez que Pop Up et un jeu 
du type Sortilege (vu en 3D isome- 
trique) sont prevus sur Gameboy 
pour la fin d'annee. Passons ensui- 
te a la GameGear sur laquelle 
devrait sortir Skweek (sans doute 
au mois d'avril) et un jeu de tennis 
(pas de date). A noter que Skweek 
est egalement annonce sur la Core- 
grafX pour le mois de juin. La 
Megadrive n'est pas en reste et 
devrait accueillir dans un avenir 
plus ou mois loin Metal Masters 
revu et corrige, e'est-a-dire avec 
des sprites enormes occupant pres 
des trois-quarts de l'ecran. Enfin, 
Infogrames developpe aussi sur 
Super Famicom avec Drakkhen 
dont la sortie est prevue en avril et 
Full Metal Planete. Pour ce 
dernier titre, Infogrames garde les 
droits de distribution aux U.S.A et 
en Europe. 

Attention, meme si ces infos sont 
quasi certaines, il convient bien sur 
de les prendre avec circonspection, 
les Japonais sont si susceptibles... 



BAISSE DE PRLX SUR 

LES CONSOLES NEC 
Sodipeng annonce des baisse de 
prix significatives sur toute la 
gamme des consoles Nee. Ainsi la 
CoregrafX passe sous la barre fati- 
dique des 1000 francs et ne coute 
plus que 990 francs avec un jeu. 
Autre formule concernant la Core- 
grafX: le package CoregrafX + un 
feu + 2 manettes + 1 adaptateur 
cinq joueurs est vendu 1290 francs. 
Dans le haut de gamme, la Super- 
grafX baisse egalement et se 
retrouve a 1990 francs avec un 
jeuu 



PERIPHERIQUES 
POUR CONSOLE NEC? 
L'ANNEE SERA RICHE! 

Pour tous les accros du joystick, 
une bonne nouvelle: les peripheri- 
ques pour console Nee, uniquement 
disponibles au Japon pour 1'instant, 
devraient £tre importes prochaine- 
ment par Sodipeng en France. 
Dans un premier temps, deux nou- 
veaux joypads, avec notamment le 
dernier-ne de la societe Nee Ave- 
nue. D'autre part, le celebrissime 
Power Console comportant un 
manche a balai, un volant de voilu- 
re, et permettant d'y loger la 
console SupergrafX devrait egale- 
ment arriver sur notre territoire. 
Pas de prix annonce. 



I 



DES DATES CHEZ LORICIEL 

Les premiers jeux Loriciel sur 
consoles devraient sortir a la 
rentree 9L le premier etant Super- 
skweeek pour la Lynx. Ensuite ce 
sera le tour de Tennis Cup sur 
CoregrafX et de Panza Kick 
Boxing toujours sur CoregrafX. 
Ces deux titres sont prevus pour le 
mois de novembre au Japon et aux 
U.SA. A noter que la sortie en 
France devrait etre pratiquement si- 
multanee. 
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KICK OFF 2 FOIS 

Apres le concours 
Titus en collaboration avec la Fnac 
l'annee derniere, un second 
concours d'envergure nationale, 
parraine par la societe Commodore 
France et organise par Neyrial 2, 
s'est tenu a Chamalieres le 23 fe- 
vrier dernier. Reunissant des parti- 
cipants de toutes regions r * '■- 
Parisiens eta i cm presents), ce 
concours s'articulait sous forme de 
poules 61iminatoires dans un 
premier temps, puis comme un ve- 
ritable championnat par la suite. 
Apres de multiples rencontres dis- 
putees, la cruelle loi du sport 
design a deux finalistes, Christian 
Piles et Olivier Vilayphiou, qui 
reprirent la main au joystick pour 
leur dernier match, la finale, d'une 
duree totale de 20 minutes. La 
victoire, sur le score de 5-3 revint 
a Christian Piles qui reparti avec 
un Amiga 500. Pour leur part, les 
trois autres demi-finalistes se sont 
vu offrir chacun une Mcgadrive. 
Devant le succes reraporte par 
cette edition, Neyrial 2 souhaite 
renouveler l'operation Tan 

prochain. Ce ne sont pas les parti- 
cipants qui s'en plaindront, certains 
s'entrafnent deja pour une revan- 
che. 
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PUZZLE GAMES... 
Apres Time Race et Quadrel, Lo- 
riciel propose un troisieme logiciel 
du genre reflexion avec Booly. Le 
principe est simple, devant vous se 
trouve un fond sur lequel deux se- 
ries de pieces de couleurs differen- 
tes (bleues ou grises) sont 
presentes. II s'agit, en retournant 
certaines pieces et done en chan- 
geant leur couleur, d'uniformiser la 
couleur de toutes les pieces avant 
la fin du temps limite bien stir. Le 
nombre des tableaux est 
consequents, puisqu'il s'eleve a 
plus de 100. A noter encore qu'il 
est possible de jouer jusqu'a quatre 
et de choisir l'ambiance sonore. 
Test norma le men! le mois 
prochain ! 

Dans la famille puzzle Game chez 
Loriciel, je voudrais Guardians ! 
Desole, il n'est pas encore fini 
mais prevu pour le mois de mai. 
L'objet du jeu est de reconstruire 
le mur du cube se trouvant en face 
de vous a l'aide de briques de 
couleur. Le tout sans laisser echap- 
per les boules (de 1 a 3) se depla- 
cant et rebondissant dans ce 
volume. Au debut de la partie, le 
joueur a le choix entre cinq famil- 
ies de maitres gardiens possedant 
leurs caracteristiques propres. 
N'ayant pas vu le jeu, on ne peut 
pas vous en dire plus. Rendez-vous 
le mois prochain pour une preview. 



INCROYABLE... MAIS VRAI! 

En attendant la sortie de Vroom, 
toujours prevue faut-il le rappeler, 
la soci6t6 Lankhor nous propose un 
shoot'em up nomme Out Zone. Le 
scenario est simple, guider un vais- 
seau en detresse en dehors d'une 
zone infestee d'ennemis, et ce lors 
de 28 missions. Techniquement le 
jeu promet beaucoup avec un 
scrolling d'une grande fluidite, 50 
images/seconde m€me sur ST, et 
devrait sortir en juin sur ST et 
Amiga. 





YOKO TSUNO, MAJEURE EI VACCINNEE, 18 ALBUMS SPECIAL TINY TOONS HEAVY 
METAL: LE CROC NC«U EDWARD SCISSORHANDS: TIM BURTON INCISIF! 
INTERVIEW D'AXLE MUNSHINE RIEN SUR ROGER SWINDELS DIAVOLO, BIENTOT LA FIN 
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INFOS 




jf% on, on n'est pas la pour rigoler, c'est 
Jit P 35 souvent qu'on a des infos de cette 
M ^B dimension-la, alors soyez tres, Ires at- 
^^r tentifs : Le samedi 8. avril 91 a 14hl5 
aura lieu une vente aux encheres extraodinairc 
des meilleurs dessinateurs de la plandte a PEs- 
pace Drouot. 

Venez nombreux, les planches vendues 
sont superbes; une occasion a ne pas manquer 
pour acheter les tresors de vos idoles. Moi j'y 
vais! Generation 4 aussi, tant pis pour les grin- 
cheux. 

Vous trouverez entre autrcs des plan- 
ches de Cabanes, Annie Goetzinger, Loisel, 
Loustal, Margerin, Mezieres, Moebius, Pti- 
luc, Segur, Tardi, Jean Passe et Demeyeurs. 




CABANES / La rue-Lot n° 220 



■ es freres Cohen ont plus d'un tour dans 
M leur sac et plus d'un genre a leur r^per- 
# toire. Apres avoir explore^ le polar avec 
#^ Sang pour sang, la comedie burlesque 
avec Arizona Junior, ils recidivent en visitant 
l'un des plus vieux et plus riches genres du ci- 
nema americain, le film de gangsters, avec 
Miner's Crossing. Ce n'etait pas evident de 
faire original face aux mammouths deja dans 
les annates: Le pan-din, Scarface, Les incorrup- 
tibles... pour ne citer que les plus recents. Et 
pourtant en voici un de plus, completement 
different, digne d'entrer dans la legende. 

On n'est plus dans Punivers fastueux 
des parrains ou vertueux des incorruptibles, 
avec des Bons d'un c6te et des Mediants de 
P autre, mais dans le "quotidien" d'une cite en- 
tierement pourrie (maire et chef de la police y 
compris !). Ethan et Joel Cohen nous replon- 
eent en pteine prohibition, dans PAmenque 
corrompue du jeu, de Palcool et du racket ou 
regnent caids, bookmakers et bottteggers, celle 
dont la Thomson est reine. Le heros Tom 
Reagan (Gabriel Byrne) y occupe une 
place privilegiee: il est le bras droit, ami 
et conseiller du cai'd de la cite, l'lrlan- 
dais Leo. II aurait pu se couler une vie 
pepere... . 

s'il n'abusait pas aussi allegre- 
ment de ses deux passions, le jeu et 
Palcool, 

s'il ne s'etait acoquine avec 
Verna, la poule dont Leo s'est enti- 
che comroe un gosse, si Bernie 

Bernbaum, le jeune frere de Verna 
et protege de Leo, n'avait pas cher- 
che a router Pautre grossium de la 
ville, l'ltalien Johnny Caspar, 

si celui-ci s'etait montre un 
peu moins a cheval sur les ques- 
tions d'ethique et de morale! ! !... 

Le sc6nario est a Pimage 
de Punivers hammettien, dont les fre- 
res Cohen se sont inspires ire La Moisson 
Rouge, de Dashiell Hammett) : "Hammett 
s'est magistralement servi de la literature poli- 
ciere. II ne s'est pas contente d'elaborer des in- 



MILLER'S 
CROSSING 



trigues-puzzles aussi obscures que touffues, il a 
invente des personnages auxquels il a pr6t6 des 
motivations et des relations complexes et ambi- 
giies." 

Malgre la density et la noirceur du 
script, Joel et Ethan Cohen ont su donner au 
film une fluidite et une Umpidite incroyables. 
La mise en scene magnifique et d'une tres 
grande richesse y joue pour beaucoup, avec un 
montage dynamique et efficace, un foisonne- 
ment de cadrages parfois tres culottes, une 
camera tres souple... II faut saluer aussi le 
remarquable travail du directeur de la photo 
qui baigne les tres beaux decors dans des lu- 
mieres et des teintes superbes. 

Autre point fort: les dialogues bourres 
d'humour. II faut dire ici que le texte est ma- 
gistralement interprete par une distribution fa- 
buleuse, du plus grand au plus petit rote. 
Gabriel Byrne (Excalibur, La Forteresse Notre, 
Gothic.) nous offre un heros mdlancolique et 
calculateur a souhait, qui tire son 6pingle du 
jeu avec brio. Albert Finney (Duellistes, Wol- 
fen, Looker, etc.) nous campe un gros cai'd 
transi d'amour epatant, qui reste tout de 
meme le roi de la Thomson quand on Pagresse 
(le scene est grandiose!). Les personnages de 
Bernie, Eddie le Danois, Johnny Caspar, 
Vema... sont absolument super: un vrai regal!- 
La carriere de Joel et Ethan Cohen prend 
la tournure d'un partie de poker, comme on 
en voit au cinema: ils tentent des coups de 
plus en plus gros et oses... et ils gagnent! Car 
avec une histoire originate, un casting excep- 
tionnel, une mise en scene fabuleuse et une 
bonne dose d'humour, c'est un veritable carre 
d'as qu'ils viennent d'abattre sur le tapis. On 
attend tous avec impatience, la prochaine donne 
d'ou sortira, on en est stirs.. . une quinte flush, 
on Pespere! 
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EDWARD 
AUX MAINS 
D'ARGENT 
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1 etait une fois... C'est sur cette phrase ma- 
gique que pourrait commencer le dernier 
film de Tim Burton, Edward aux mains 
d'argent. Pour son quatrieme long metra- 
ge, l'auteur de Pee Wee, Beetlejuice et Batman 
nous offre une sorte de conte moderne satiri- 
que ou se mdlcnt, "a la Burton", real in* et 
fantastique. 

Edward Scissorhands (qui est le titre du 
film en VO), notre heros, est un mec pas tout 
a fail comme les autres. Avec des cheveux hir- 
sutes, un teint blafard, un accoutrement halluci- 
nanl (lout barde" de cuir), plut6t beau gosse, il 
a une allure physique "normalement branchee", 
a un detail pres: des mains en acier avec des 
lames et des ciseaux de metal en guise de 
doigts ! ! En fait, Edward n'est pas vraiment un 
6tre humain, mais la pure creation d'un Inven- 
leur de genie (Vincent Price), mort avant 
d'avoir eu le temps de lui greffer des mains. 
"Orphclin", il est reste dans l'immense demeu- 
re de son createur qui, laissee a l'abandon, sur- 
plombe une petite banlieue pavillonnaire 
tranquille. Nul ne connait son existence jus- 
qu'au jour oil Peg Boggs (Dianne Wiest), 



"ambassadrice des produits Avon" (ca paie!), 
sonne a sa porte, le decouvre et, mere poule 
dans Fame, decide de l'installer chez elle. Les 
Boggs habitent la zone residentielle construite 
au pied de la propri^te du "pere" d'Edward. 
C'esl le type de banlieue ou tous les hommes 
partent au travail toute la journ^e, ou les 
m6mes sont tous a l'ecole et oii les femmes au 
foyer s'emmerdent royalement. L'arrivee 
d'Edward va evidemment bouleverser aussitflt 
l'ordre de cette petite ville oii il ne se passe ja- 
mais rien... 

Edward aux mains d'argent n'est pas un 
conte de fee, du moins dans le sens classique 
ou disneyaque du terme. C'est un conte mo- 
derne: "Dans Edward Scissorhands, mon 
propos est de prendre des themes de contes de 
fee, declare Tim Burton, et de les rendre plus 
contemporains. J'espere avoir un peu plus res- 
serre ce lien qui existe entre la vie reelle et le 
conle de fee." 



Edward apparait un peu comme la i 
moderne de la creature de Frankenstein 
auquel on ne manque pas de penser en voyant 
le personnage inter prete par Vincent Price. 
Etre humain imagine, il est le lien entre la 
realite quotidienne d'une bourgade americaine 
et l'univers fantastique et delirant de Tim Bur- 
ton. Cette confrontation est notamment presen- 
te dans l'environnement des personnages : la 
gigantesque demeure gothique de l'lnventeur 
contraste de facpn inquietante avec le lotisse- 
ment de pavilions Ires kitsch qu'elle surplom- 
be. Les decors rappellent beaucoup ceux de 
Batman et de Beetlejuice: le manoir gigantes- 
que d'un blcutc tres sombre a 1'interieur, plein 
d'objels etranges, fait penser a celui de Bruce 
"Batman" Wayne; la ville, aux couleurs pastel, 
evoque celle de "Betelgeuse". Je tire mon cha- 
peau au chef deco Bo Welch (a qui on doit 
deja les nombreux decors de Beetlejuice, La 
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Couleur Pourpre, Generation perdue... ) pour le 
super travail qu'il a effectue sur ce film: pour 
la demeure de l'lnventeur, il a concu une faca- 
de de presque trois metres de haut ainsi qu'une 
replique miniature placee dans une boule de 
vcrre pleine d'eau neigeuse (NDLR: celui qui 
comprcnd a le droit de nous ecrire, un plan 
sur papier millimetre n'est pas de refus) ! 

Pour interpreter le rfile d'Edward, Tim 
Burton a porte son choix sur un des tous 
derniers nouveaux cheris du public amcricain: 
Johnny Depp, porte aux nues par le feuilleton 
2/ Jump Street et qu'on a pu voir recemmcnt 
au cinema avec le chouette film de John Wa- 
ters, Cry Baby. C'etait un pari os6 mais qu'il a 
larg'emenl gagne. Dans Edward aux mains d'ar- 
gent, 1'acteur est tout simplement super! II 
vole la vedette a tout le monde. En fait, on ne 



voit quasimenl que lui malgre une flopee d'ac- 
teurs el actrices remarquables : Dianne Wiest 
(Hannah et ses soeurs, Radio Days, Generation 
Perdue, Cookie... ), le GRAND Vincent Price, 
Anthony Michael Hall (inoubliable dans 
Breakfast Club), Winona Ryder (la jeune sui- 
cidaire de Beetlejuice, puis groupie de Denis 
"Jerry Lee Lewis" Quaid dans Great Balls of 
Fire), Kathy Baker qui nous campe un geniale 
vamp de banlieusarde, etc. 

Apres les succes respectable de Beetlejuice 
(bient6t la suite... apres Batman 2) et d^mesure 
de Batman, tout le moride attendait Tim Burton 
au tournant pour ce nouveau long metrage. 
Avec Edward, il vient de passer le cap haut la 
main. Le scenario est original, drole et deca- 
pant quand il le faut, l'histoire n'est pas gnan 
gnan (on nous a epargne' le traditionnel, eternel 
et ennuyeux happy end des contes de fee), les 
acteurs sonl excellents, la mise en scene aussi. 
On en ressort detendu, un sourire aux levres: 
celui d'un adulle qui croit et croira toujours au 
Merveillcux, au Fantastique... a l'Incroyable! 




Avoir echappe a I'lnstftut du Monde meilleur et a ses chirurgistes en folie, 
c'est un bel exploit. Mais n'ovoir glane que des coups sur le crane, c'est 
deja plus malheureux pour not re ami Diavoto. Serait-il condamne a une 
eternelle malchance ? Assurement non, car ses talents heroiques ne vont 
pas tarder a s'exprimer dans leur plenitude... D'autant plus que voici venir 
une ravissante jeune fille capable de decupler ses ardeurs conquerontes ! 




/Is sont petits et gentils, uti peu bargeots 
aussi, et 1'heure enfin est arrivee d'envahir 
voire tele. lis s'amusent, ils font rire, la 
censure ils la font fuir, les aventures des 
Tiny Toons sont la pour vous faire rire. Voici 
leur monde, c'est le pays A.C.M.E, pays qui 
doit sa renommee aux dessins animus. 

Si le script est refuse, il va falloir tout 
changer. Les aventures des Tiny Toons vont 
commencer. Joyeux et d6gourdis, c'est Babs et 
Buster Bunny, Montana plein au as, Elmyra les 
agace. Y* a Hampton et Plucky, Dizzy le louf 
abruti, P'tit Minet le chen et Gogo sans soucis. 
A la LooniversittS A.C.M.E., les Toons sont 
dipldmes et leurs profs faisaient rire deja des 
1933. Ils sont petits et gentils, et un petit peu 
bargeots aussi - Les Tiny Toons vous invitent 
vous et vos amis... La chanson est finie..." 

Sur une musique tonitruante dfibarque une 

foule de Toons, pour chanter la presentation de 

I'univers le plus allumfi et le mieux anime du 

moment: celui des Tiny Toons. Quand vous 

saurez que 1'auteur s'appelle Spielberg, docteur 

•* es nostalgia et specialiste du pinaillage 

perfectionniste, vous aurez une meil- 

leure idee du niveau et de la qualite 

de 1'emission. Mais comment en 

est-il arrive la? 

Flash-back, 1987. Aux U.S.A 

les dessins animus qui passent l'a- 

pres-midi sont en dessous de tout. 

Animation poussive, rediffusion a 

outrance, les gamins n'ont meme 

plus envie de regarder la u516 (et 

investissent a juste titre dans les 

consoles...). A cours d'idees, 

Hollywood et la tfile" decident 

de faire du neuf avec du vieux, 

et de rajeunir d'une trentaine 

d'annees tous leurs h6ros un 

peu rassis et trop rediffuses. 

D6barquent alors les Mup- 

pets Babies, les bdbes Pier- 

rafeux, Popeye et fils, 

l'Agence Toutou Risque 

(alias Scoo-Baby-Doo) et 

les bebes Pantheres Roses. 

t L'idee tient dans les titres, 

une version poupon de 

leurs alnes. Sur des scenarios 

dilues ou des parodies de films et feuille- 

tons, les studios declinent des personnages qui 

vont faire la fortune des marchands de pelu- 

ches. L'animation reste tres simplifiee par 

manque de temps et d'argent, la musique rabfi- 

chee, et le produit final sans grand interSt... 

Au meme moment l'empire Dis- 
> ney s'interesse a la t61e et decide la 
creation d'emissions cles en main. 
, I Des dessins animes nouveaux d'une 

demi-heure sont cr6es. La Bande a 
Picsou (Ducktales), les Gummies 
(Nounours pleins de bons sentiments), 
suivent Tic et Tac, Les Rangers du ris- 
que et Tale Spin (Looping, in6dit en 
France, ou Baloo pilote un hydravion, 
et Shere Khan, tigre mafioso de la pire 



Disuey prouvant que la qualiuS pou- 

vait exister meme pour les gamins l'a- 

pres-midi, les autre studios et chaines de 

t61e, blesses dans leur amour-proDre catho- 

dique, decident de relever le defi. Terry 




Semel, president de la Warner Bros, veut 
re lance le departement animation en conservant 
les personnages des Looney Tunes, succes des 
cinquante dernieres annees, et en sacrifiant a la 
mode junior. 

Apres avoir contact^ Amblin et Steven 
Spielberg pour un projet grand ecran, ils deci- 
derent de creer Looniversite\ De nouveaux per- 
sonnages viendront y prendre des cours de 
gags et cascades, leurs professeurs etant les 
personnages classiques, de Sam le Pirate a 
Gros Mlnet en passant par Elmer. Apres deux 
ans de recnercbes, ils adaptent 1'idee pour le 
petit ecran. 

Debut 1989, un studio d'une centaine de 
personnes est mont6, comprenant les meilleurs 
animateurs, "storyboardeurs", scenaristes et dia- 
loguistes. Trois mois sont consacres a la prepa- 
ration de la serie et au developpement de ses- 
nouveaux concepts. Comment conserver les 
aspects des grands classiques inegalables, tout 
en les adaptant a une serie moderne et actuelle, 
interessant aussi bien les gamins que les adul- 
tes, fans de la premiere heure? 

Par souci de preservation (lire : puritanisme 
exacerbe), les producteurs bannissent toute 
violence gratuite, pourtant base des classiques 
poursuites entre Bugs Bunny et Elmer... Ils ne 
conservent en fait que les enclumes et la dy- 
namite, et evitent ce 
qui se trouve dans une 



figurer au generique, la serie finalisee doit etre 
parfaite. De l'ecriture a la distribution et a la 
diffusion sur les differentes chaines, il va tout 
contrdler, un despote n€. Si quelque chose lui 
deplalt, il suffit de tout recommencer. 

Le prix a la minute est difficile a chiffrer, 
mais l'ardoise finale sera de 25 millions de 
dollars pour 65 episodes d 'environ 30 minutes! 
En voulant faire aussi bien qu'au cinema, le 
produit etant de tres bonne qualite, il interdit 
neanmoins aux animateurs les gros plans evi- 
tant les decors et les surplus d'animation, et 
recommande fortement les plongees, plans 
; par-dessus 1'epaule et vues aenennes, cadrages 
impossibles a bien reussir au cinema... 

Spielberg et son equipe ayant compris 
qu'il fallait payer pour avoir de la qualite', ne 
s'en sont pas prives: son digital, nombre de 
dessins par seconde augmente (20 pour 24 
images/seconde au lieu de 10 en moyenne), 
nouvelle technique d'enregistrement et stockage 
conservant les bandes originales plus de 100 
ans (evitant ainsi le sort reserve aux premiers 
dessins animes de la Warner). 

Une musique originate, compos6e pour 
chaque episode, est jouee par un orctaestre de 
35 instruments. Un casting national, audition- 
nant plus de 1200 acteurs en trois mois, selec- 
tionne une dizaine de personnes pour les voix 
des personnages. Mel Blanc dans les annees 50 
faisait seul les voix de tous les personnages ! 

Mais comment font-jls? Ben... Le travail 
de production et de realisation de Tiny Toon 
commence toujours par une idee, geniale de 
preference. Les scenaristes d6veloppent cette 
idee, la mettent en forme, et selon sa valeur en 
font un episode entier, ou trois segments qui 
composeront un autre episode. 



savoir 
allumettes, couteaux, 
fusils... Mais quand 
on volt tout ce que 
McGyver fait avec 
un couteau suisse ! 

Pour les adul- 
tes, des clins d'oeil 
et des references 
au second degre, 
comme une se- 
quence de dou- 
che digne de 
Psychose, ou 
encore une sa- 
tire de la Roue 
de la fortune. 

Mais le 
mot d'ordre 
est la quality. 
Puisque Spielberg a 
accepte de coproduire et de 





Une fois sur cinq cela se passe a Looni- 
verslte* pour retrouver les grandes stars et 
jouer sur le conflit des generations. Les story- 
boardeurs decoupent en une multitude de cases 
et de plans repisode pendant que les dialoguis- 
tes peaufinent les textes. 

Une fois l'idee et lb scenario approuves 
par qui vous savez, les textes sont enregistres. 
C'est assez drSle de voir des acteurs sans 
aucun support visuel jouer la scene et se trans- 
former tour a tour en diable ou en Elmyra. 

Un vrai retour a l'fige- d'or des feuilletons 
radio. Quand les voix sont enregistrees et 
mixees, les bandes sont passees au departement 
animation pour travailler les personnages et les 
decors. lis realisent un premier line-test, une 
animation grossiere ou les personnages ne sont 
encore qu'au crayon a papier, pour voir si 
leurs mouvements et leurs attitudes sont cor- 
rectes. Pour animer, relier et colorier tout cela? 

Warner travaille avec pas moins de cinq 
sous-traitants aux quatre coins du monde, 
Japon, Coree, Taiwan et Canada. II faut 
compter en tout 34 semaines pour chaque seg- 
ment, dont 14 semaines de travail erf prepro- 
duction et 14 autres semaines d'animation pure 
a 1 'en-anger. Tout est contr6ie, verifie, corrige, 
du debut a la fin. 

Neanmoins, meme un oeil non averti peut 
reperer les episodes moins bien animes ou les 
personnages moins bien dessines venant de 
Coree. 

La copie montee et achevee, les musiciens 
entrent en studio et, en regardant les images, 
vont creer une musique originate pour chaque 
episode. 

Et les personnages alors? Loin d'etre de 
pales copies ou de molles parodies, chacun a sa 
propre identite. Un teenager qui Sait se demar- 
quer de son illustre modele tout en gardant un 
air de famille. Plus de vingt personnages regu- 
liers tratnent toutes les semaines dans les 
couloirs de Looniversite. 

Nos hdtes sont done 
Bunny (n'ayant toujours aucun lien de 
parente). Casse-cou et coeur d'or, Buster 
entrame toujours ses amis dans les plus folles 
aventures, pousse il est vrai par Babs, qui fe- 
rait n'imporle quoi pour faire rire ses copains 
en classe, et qui possede pour cela d'excellents 



dons d'imitation. 

Hampton est un petit cochon timide ma- 
niaque de la proprete et du dejeuner; Plucky 
Duck est a la hauteur de son nom, raleur, ba- 
garreur et de mauvaise foi; Elmyra est une 
tres, tres gentille petite fille adorant les 
animaux au point de les enfermer pour la vie 
dans de petites cages pour mieux leur faire des 
bisous et des calinous; activement recherchee 
par la SPA, elle est meme arrivee a bout du 
pauvre Dizzy (la star du feuilleton), le digne 
rejeton du diable de Tasmanie, le bouffe tout, 
a tel point que lui et son grand frere vont 
bienlcH avoir les honneurs de leur propre serie 
teie, et qu'ils ornent deja tous les T-shirts et 
les magasins de jouets aux U.S.A. La Taz- 
mania est la ! 

Montana Max est le petit garcon le plus 
riche de l'ecole, et il achete ses amis de peur 
de ne pas etre aime. Une crapule en culotte 
courte... Encore plein d'autres personnages 
attachants peuplent 
le pays A.C.M.E. 
A vous maintenant 
de les decouvrir, 
tous les samedi 
dans Decode Pas 
Bunny, vers 18 
ii 30, en clair et 
sans decodeur ! 

L. FOX 
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^loliard Vance Corben, auteur ameri- 
cain ne en 1939, est certainement l'un 
des meilleurs dessinateurs de cet uni- 
vers et du reste. Pour les amateurs 
d'espace-temps, il commence sa carriere en 
1963 a la Calvin Production, boite d'anima- 
tion, executant des taches sans gloire ni pas- 
sion; telle le veut la legende. Plus tard, bien 
plus tard, le temps que le jeune Richard 
perde ses illusions de long metrage, un 
monde turbulent empli de gloires ephemeres 
et de galeres plus persistantes, celui des fan- 
zines lui ouvre son giron qu'ii a opulent 
mais fort peu remunerateur; la vie est ainsi 
faite. Pendant cette periode il rencontrera 
non seulement la femme de sa vie. Dona, 
mais aussi le sc6nariste Jan Strnad (avec 
lequel il realisera entre autres Les milles et 
une nutts) et bien d'autres humanoi'des. La 
presse underground a son tour lui ouvre ses 
portes, experience euphorisante s'il en est. 
Le debut de la gloire ! ? Disons surtoul de la 
creation de Rowlf. Les annees 70, ou la 
grande epoque de la chimie au service de 
l'homme: napalm, LSD et substances sucrees 
en abondance, voient le talent de Rich recon- 
nu, ou plus exactement apprecie. 
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mercenaire devant l'eternel dont la quete 
d'absolu se poursuit aux c6t6s de la plantu- 
reuse Kath, delice des yeux et du palais 
(pour les plus imaginatifs d'entre yous). 
Davis Ellis Norman continue sa folle epopee 
dont le scenario est un melange d'esoteris- 
me, de contes des Mille et une Nuits, 
d'aventure, de sexe, d'alcool et de desires 
colores. A ne manquer sous aucun pretexte 
le dernier volume qui cl6t cette trilogie. Aux 
memes editions vous pourrez trouver Crea- 
tures de creve, collection de courts recits 
passant du noir et blanc a la couleur, pano- 
plie quasiment exhaustive du talent proteifor- 
me de Corben ; Vic & Blood quant a lui 
vous introduira dans un monde post-apoca- 
lyptique ou les chiens sont doues de la 
parole, sur un scenario d'Ellison; enfin 
Temps Dtchirt, chronique le mois dernier, 
entierement en noir et blanc, une petite 
merveille, vous transposera 1'espace d'un 
court instant dans la pr6histoire. Du c6te des 
Humanoi'des Associes, une reedition de Den 
- premiere epoque et deuxieme epoque ou 
la genese de Norman, jeune gars sans histoi- 
re du Kansas propulse grSce au mysterieux 
savotr d'un oncle disparu dans la peau d'un 
demi-dieu a se pamer: Den! 

Cid DOPEY 



C'est ainsi que celui-ci commence a livrer 
de nombreux recits aux magazines du groupe 
Warren dont nous ne ferons pas remunera- 
tion. L'aventure se poursuivra en France 
avec la publication de recits complets par le 
regrette Mttal Hurlant et les editions 
Comics USA, toujours vivantes et adulees. 
Corben ne bendficie sans doute pas de la 
reconnaissance que son immense talent 
merite, et ceci pour des raisons inexplica- 
bles. Car imaginez-vous que Corben est le 
maTtre incontestd de la voluple; sensualite, 
sexe, hallucinations et violence sont des mots 
bien derisoires pour qualifier son oeuvre 
dont l'humanite des protagonistes est stupe- 
fiante de realite. Ne parlons pas de sa mai- 
trise technique de l'aero qui fail de ses 
decors des paysages dantesques et hallucina- 
toires. D'ailleurs laquelle ne domine-t-il pas, 
on se le demande; son noir et blanc est 
quasiment aussi etrange et possede que la 
couleur. Corben est un magicien dont les 
creatures fascinantes et troublantes n'existent 
que pour nous faire rfiver et penetrer de 
facpn equivoque des mondes (he he he !) pas 
forcement meilleurs que notre bonne vieille 
poubelle Terre. La vie ne devient qu'un pale 
reflet d'une realite sans ame devant les recits 
oil la moiteur et 1'hyper-violence de ses 
ambiances remplacent tous les climats et in- 
sipides histoires dont on nous abreuve. 
Corben quand lu nous tiens ! 
Les Editions Comics USA redditent pour 
notre plus grand bonheur la Saga de Den, 
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/oko Tsuno, jeune electronicienne japo- 
naise, est nee en Belgique en 1970. 
Depuis, au fil de ses (nombreuses) 
aventures, sa renommee a largement 
depasse les frontieres du pays qui l'a vu naitre. 
Portrait d'une heroine. 

Yoko Tsuno est l'oeuvre de Roger Le- 
loup, un ancien dessinateur industriel qui entre 
en 1955 aux Studios Herge". Jusqu'en 1969, il 
va collaborer avec le createur de.Tintin, ou il 
se chargera de la r^actualisation de L 'He noire, 
redessinant tous les vehicules et les d6cors 
comportant des parties trop techniques. Dans le 
m£me temps, il assiste Jacques Martin, createur 
d'Alix, pour lequel il realise de nombreux 
decors. 

En 1970, il quitte les Studios Herg£ et 
cnSe pour le journal Spirou le personnage de 
Yoko Tsuno, une aventuriere tout a fait dans 
l'air du temps ; Japonaise et electronicienne. 
C'est lors d'un vrai-faux cambriolage qu'elle 
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rencontre Pol Pitron et Vic Video, deux 
cameramen qui vont vite devenir ses insepara- 
bles partenaires. Le Trio de Vetrange etait ne" 
; partis faire un reportage speleologique, les 
trois comperes decouvrent une etonnanle civili- 
sation d'extraterrestres a la peau bleue (mais 
non, pas les Schtroumpfs !) et a la technologie 
tres avancee, qui se dissimulent dans des 
cavernes. 

Originaires de Vinea (une planete situee a plus 
de deux millions d'ann^es de lumiere de la 
Terre), rejetes de leur planete par une catastro- 
phe ecologique, et qui tentent par lous les 
moyens de rentrer chez eux. Les Vineens oc- 
cupent une place importante dans la serie, puis- 
que les aventures de Yoko Tsuno se deroulent 
alternativement sur la Terre et sur Vinda ; Les 
Trois Soleils de Vinia, Les Titans, La Lunue- 
re d'lxo et Les Archanges de Vinea qui 
voient le retour des extraterrestres sur leur pla- 
nete, popularisent les personnages de Khany et 
Poki, deux soeurs vineennes qui deviendront 
rapidement des personnages capitaux. 

Quand elle ne court pas les galaxies, 
Yoko retrouve des aventures terriennes, ce qui 
ne veut pas dire terre a terre. Qu'elle s'enfon- 
ce dans une vallee inaccessible a la recherche 
d'une emission magnetique comme dans Mes- 
sage pour I'iterntiG, ou qu'elle parte en Bavie- 
re trouver L'Orgue du diable, Yoko se 
retrouve toujours dotee d'un equipement 
technologique de pointe, remarquablement 
detaille. t 

En effet, fidele a sa formation lechni-'" 
que, Leloup realise frequemment pour les 
vaisseaux spatiaux et les v6hicules experi- 
i.i menlaux (comme i'avion dans Le Canon de 
illy* \ i \VYv ^ ra ou le vaisseau vineen qui apparalt dans 
tflitt * es "Trots Soleils de Vinea) des maquettes 
^ precises, destinees a pouvoir saisir les ve- 
hicules sous tous leurs angles, ce qui leur 
donne ce cachet d'authenticite, cette im- 
pression que, en dehors de la BD, ces en- 
gins fantastiques pourraient fonctionner. 

Perfectionniste dans ses artefacts 
technologiques, Roger Leloup Test aussi 
dans ses decors qu'il realise d'apres une im- 
portante documentation photographique (si 
vous connaissez la Baviere ou la Martinique, 
regardez les decors de L'Orgue du diable et 
de La Forge de Vulcain, on s'y croirait ! ). 

Cette precision, ce soin accorde au des- 
sin des decors, peut parfois donner l'impres- 
sion que les personnages sont exterieurs a ce 
paysage trop parfait ; qu'ils sont comme en 
visite dans cet univers (surtout dans les 
derniers volumes), neanmoms ('impression de 
verite, le realisme quasi photographique qui 
s'en degage, permet rapidement d'oublier ce 
petit defaut. 

De plus, les aventures de Yoko Tsuno 
sont reellement captivantes, et ce pour n'im- 
porte quel Sge. II n'est pas necessaire d'etre un 
enfant pour vibrer aux peripeties de Yoko et 
de ses acolytes, pas plus qu'il n'est indispensa- 
ble d'etre un adulte pour comprendre toules les 
precisions technologiques de Leloup. 

Riches et coherents, les dix-huit 
albums (pour Pinstant) de Yoko Tsuno sont a 
lire absolument, car cette serie est une des 
plus belles reussites de la BD "classique" 



Viviane VOG 



Genre : Classique 
Editeur : Dupuis 




M es adaptations livresques decoulant de 
M films a "succes" ne sont pas rares, mais 
^. souvent insipides, voire mauv'aises. 
•^ Aliens, la BD, fait exception a cetle triste 
regie puisque, outre que Ton y retrouve tous 
les ingredients qui ont fait le succes du film, 
Ton y decouvre egalement le graphisme origi- 
nal de Denis Beauvais. Apres le carnage du 
Nostromo et la bataille d'Acheron, la Terre a 
fini par tomber sous le contrdle des abomina- 
bles bestioles. 

Disperses dans I'espace, les derniers hu- 
mains vont devoir organiser une resistance 
acharnSe contre l'envahisseur (Marcel, sort le 
fusil, y'a encore un alien qui marche sur nos 
petunias!). Newt, la petite fille d'Aliens qui a 
bien grandi, et Hicks, le seul Marine survivant 
de la bataille d'Acheron, se retrouvent de nou- 
veau pris au piege dans leur vaisseau envahi 
par les Aliens. Apres moult rafales de laser, ils 
parviennent enfin a s'en debarrasser pour tom- 
ber aux mains de militaires cretins el ambitieux 
qui, a tout prendre, sont presque pires que les 
Aliens. Assez proches de V, la serie televisee, 
Aliens, dont le premier volume est excellent, 
risque h£las ! de sombrer dans un carnage 
aveugle pour adolescents survoltes. En atten- 
dant (avec espoir) le deuxieme volume, Aliens 
de Mark Verheiden et Denis Beauvais est un 
tres bon comic. 

Darvick RANDALK Genre : SF 

Editeur: Zenda 




^f live Barker recidive avec le deuxieme 
f^ tome de Sang pour Sang ; effets gore 
%^^ et jelly sont au rendez-vous, et pourtant 

il semble manquer Pessentiel: l'effica- 
cite! On s'ennuie ferme. Deux courts scenarios 
composent cet album, tous deux dans la plus 
pure tradition des films d'horreur de serie Z, 
pas assez kitsch pour faire sourire, pas assez 
beaux pour fasciner. Barker se prend au se- 
rieux, dommage, il avail parfois un cote mal- 
sain amusant, voire terrifiant dans ses 
meilleurs moments plutot rares, mais n'ou- 
blions pas qu'il ne realise que les scenarios. 

Les dessinateurs, choisis pour ce 
deuxieme tome, sont franchement sans grand 
intcrSt; succedanes de plusieurs genres, aucun 
ne tire son epingle du jeu. Craig Russell est 
sans doute le pire des trois, he oui ! vous ne 
revez pas. La premiere nouvelle en a demand^ 
deux. Barker (par habitude) nous trimbale une 
fois de plus dans l'univers affreusement mal- 
sain des megapoles avec leurs corteges de 
detraques, de stupre, et autres details bien 
connus. On remet la table une fois de plus sur 
I'archetype de l'horreur. Heros solitaire 
desaxe et tenement touchant, qui finit mal, 
noye dans un cortege d' indifference, de violen- 
ce et d'esoWirisme: cela peut faire sourire les 
plus indulgenls d 'entre vous, j 'en connais 
meme qui trouvent S. King genial. La com- 
miseration de certains me laisse baba. Je vous 
mets en garde contre l'excellente couverture 
de Dave McKean, le contenu n'a rien a voir 
ce qu'elle peut vous laisser envisager. 

Genre: inclassable 
Editeur: Comics USA 
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rrentenaire pelaradant, grand dessinateur 
de rats devant l'eternel, des centaines 
de milliers de kilometres et onze 
albums chez Vents d'Ouest au com- 
pteur, Ptiluc griffonne depuis toujours, depuis 
son enfance beige jusqu'a Variations, ou le 
retour des rats apres les deux tomes de la 
Geste de Gilles de Chin et du dragon de Mons. 
Ca vient de sortir et c'est bien entendu excel- 
lent ! Ruez-vous sur les aventures desesperees 
du Blaire, rongeur aventureux qui part a la 
decouverte d'une Strange socidte de rals blancs 
un tantinet atteints. Humour glauque et crade a 
souhait garanti sur facture ! 

Apres moult discussions nostalgiques 
au sujet des BD de l'enfance de chacun et de 
tas d'autres choses qui ne vous regardent pas 
forcement, Ptiluc nous a confie" ses projets el 
sa desillusion. Vaillant, Tounga le Rahan 
beige, les gadgets de Pif du temps ou Corto y 
passait, Spirou bien entendu, Sergent Kirk dans 
Rintintin, et le Pilole de 61 a 73, et puis "ca 
ne fera qu'un gros con de droite en moins si 
Greg meurt, it a donne le meilleur de lui-mfi- 
me..." Enfin, peut-Stre que tout ceci pourrait 
vous inte>esser, on verra ca pour le moi: 
prochain. 

Generation 4: Le contrat avec les Editions 
Vents d'Ouest s'acheve ainsi que vos relations 
houleuses avec Mr Trevinal, quid de Ptiluc 
pour la suite ? 

Ptiluc: A la fin de 1'annee j'aurai force- 
ment un nouveau contrat, mais chez qui ? 
Je laisse macerer. C'est ca qui est bien, 
c'est vraiment Pinverse d'il y a dix ans, 
quand je cherchais a rentrer partout et 
que personne ne voulait de moi. J'ai jete" 
des lignes et je laisse mordre. On verra 
bien ! Je ne suis pas presse. Je sais tres 
bien que Vents d'Ouest a envie que je 
reste et que les autres ont envie tjue je 
parte. Peut-£tre dans quelques annees n'aurai-je 
plus une situation aussi super; c'est le moment 
ideal. C'est quand meme assez flippant; avant 
e'etait peinard, je n'avais qu'a penser a mes 
histoires et quand j'en avais fini un, je pensais 
a l'autre. J'avais mes petites idees, je les en- 
voyais, il m'envoyait des sous et e'etait tout. 
Depuis deux ans, quand je pose mon crayon je 
me dis : comment vais-je lui f aire rentrer tout 
ce qu'il m'a fait chier dans la gueule ce 
con-la? Et je macere, et je macere. Trdvinal ne 
se rend pas compte, car il pense a d'autres 
choses, mais moi je ne pense qu'a ga depuis 
deux ans. C'est con, car avant je lui faisais 
confiance, il savait que je produisais, mainte- 
nant je ne fais confiance en personne. Avant 



INTERVIEW 
PTILUC 





j'avais un editeur qui m'avait fait d6mar- 
rer, lequel avail un auteur qui l'avait fait 
prosperer; c'elait une reciprocite, je faisais mes 
bouquins a l'aise, mais tout a moisi... La ou 
c'est terrible, c'est que lorsque tu signes un 
contrat, l'editeur croit que 5a y est , mais un 
contrat a toujours une duree limitec; les 
contrats a vie n'existent pas. Je crois qu'en 
Belgique des auteurs ont signe des contrats a 
vie, et ils s'en sonl mordu les doigts. Mainte- 
nant c'est beaucoup mieux, je crois que c'est 
cinq albums maximum, soit quatre ou cinq ans 
pour quelqu'un qui dessine assez vite. Quand 
tu as signe depuis un mois et que l'editeur te 
fait bien comprendre que "mon petit vieux, tu 
as sign^", maintenant que c'est termini, je lui 
fais bien comprendre que "mon petit vieux, 
c'est fini"! Mais c'est chiant, parce que moi, 
mon true, c'est dessiner et etre bien avec les 
choses que j'ai a raconler. Je devrais avoir 
quelqu'un qui s'occupe de tout ca, un agent. 
Certains me disent que je devrais prendre un 
avocat, mais je n'ai pas confiance non plus 
<*ans les avocats! Je m'en fous, maintenant je 
is lire un contrat. 

Propos recueillis a La Canaille par Oscar LOMBRIK 

l_a suile au prochain numero? 
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*^^est: qui peut pretendre ne pas connaitre 
m la saga du vagabond des Umbes, que 

M Ton doit aux talents conjugues de 
Christian Godard et Julio Ribera? Les 
tribulations galactiques d'Axle Munshine nous 
font rire et rever depuis bientot vingt ans et 
sont reeditees au Vaisseau d'Argent, jeune so- 
ciete d'edition dirigee conjointement par ces 
auteurs aventureux epris d'independance et 
bouillonnants de projets. 

Generation 4: Le Vaisseau d'Argent, que 
vous dirigez de concert, vous a permis de 
reediter le Vagabond des Limbes. Quid de 
Dargaud? 

Christian Godard : Nous avons cree cette 
serie chez Hachette, sommes tres vite passes 
chez Dargaud et pendant 15 albums nous avons 
attendu qu'il se passe quelque chose. II est 
arrive un moment oil nous avons considere 
qu'on avait vecu le meilleur de nos relations 
avec cet editeur, et on a eu envie de faire ce 
que d'autres ont fait avant nous: etre un peu 
plus fibres et ne pas avoir a en referer a un 
intermediaire entre le public et nous. C'est en 
fait une chose relativement banale, qu'ont vecu 
d'autres auteurs avant nous comme Tabary. 
Cela a effectivement coincide avec un moment 
oil les editions Dargaud souhaitaient passer le 
relais et vendre, ce qui nous a completement 
decides. C'est vrai que, par la suite, les acque- 
reurs ont annonce un certain nombre de deci- 
sions qui ne correspondaient pas avec ce que 
Ton aimait faire. Tres vite nous sommes entres 
en negociations avec eux pour savoir dans 
quelles conditions nous pouvions recuperer 
nos droits. Ce fut laborieux, il a fallu un an 
pour trouver un terrain d'entente et deux ans 
pour que Ton puisse reutiliser nos droits. Nous 
sommes maintenant proprietaires de tout ce 
que Ton a fait chez eux par le passe. 



Gen4: En ce qui concerne les autres 
auteurs, vous disposez desormais d'un cata- 
logue assez consequent... 

CG: Des le depart nous avions 1* intention 
d'avoir une demarche tout a fait classique, et 
publier des gens que Ton aime, que Ton ad- 
mire et que Ton respecte. D'emblee nous 
avons edite des albums des autres. C'est vrai 
aussi que l'on n'avait pas 1' intention de reedi- 
ter tout ce qu'on a fait par le passe tres vite, et 
tous les inter locuteurs de la profession nous 
ont dit qu'il etait souhaitable que t'on remette 
un fond d'edition le plus rapidement possible 
en place. C'est ce a quoi nous sommes 
aujourd'hui occupes. Mais j'ai toujours tendan- 
ce a dire qu'il faut etre prudent; on a en face 
de nous des gens qui sont financierement tres 
puissants, qui sont instates depuis longtemps, 
et c'est extremement difficile. II faut du temps 
pour faire une maison d'edition, disons dix 
ans, et il faut travailler beaucoup. 





Assis: Aouamri, Tarvel, Plumail 

Debout: Florence Magnin, Rodolphe, 

Godard, Ribera, Anne-Marie 



Gen4: La genese du Vagabond des Limbes? 

JR: C'etait en 1972. II s'agissait au depart 
d'une coinmande de la libraire Hachette qui 
avait decide de reprendre la politique d'albums 
de bande dessinee, en creant plusieurs collec- 
tions; ils voulaient faire de Faventu're, de la 
science fiction, du western, et ont pense que 
Godard et Ribera pourraient peut-etre fane une 
serie de SF. Alors on nous a pose la question. 
Depuis longtemps on avait envie de travailler 
ensemble; on avait fait quelques petites choses 
de ci de la a Pilote et c'etait F occasion ou ja- 
mais, alors on en a profite et on a cree une 
serie de science fiction qui s'appelle le Vaga- 
bond des Limbes. 

CG : En fait chez Hachette on a juste demarre 
la serie et on est passes chez Dargaud, puisque 
presque tout de suite Hachette a ferine son 
departe merit 

JR: On a fait trois titres chez Hachette, le 
quatrieme est paru dans Tintin mais a ete edite 
ensuite par Dargaud. Celui qu'on a fait directe- 
ment pour Pilote c'est L'alchimiste supreme 
qui est le numero 4. Vous avez peut-etre eu 
Foccasion de comparer la qualite d'impression 
et de papier entre les editions originates et les 
nouvelles... 

On a ete tres mal lotis a Dargaud, c'est une 
des raisons qui nous a pousses a essayer de 
faire mieux de notre cote\ On a eu des albums 
dont le papier etait infect, et dont la mise a la 
couleur avait perdu au moins 70%. On avait 




envie de presenter ce qu'on fait de facon plus 
agreable ! 

CG: C'est vrai que pendant tres longtemps la 
bande dessinee a ete un sous produit culturel, 
en ceci que ce n'etait pas ce que c'est devenu 
depuis, un endroit ou des artistes, des grapltis- 
tes autheniiques pouvaient venir s'exprimer. A 
partir du moment ou on cesse de mepriser le 
lecteur, oii l'on a des ambitions authentiques, il 
faut aussi qu'elles s'expriment dans un cadre 
respectable; une bonne impression et une 
bonne reliure, c'est le moins qu'on puisse 
faire. C'etait surtout frappant au niveau de la 
quadrichromie : c'etait a peu pres n'importe 
quoi 

Quand on fait des recherches graphiques, lors- 
qu'on soigne a chaque fois la creation comple- 
tement imaginaire d'un monde qui se 
renouvelle a chaque album, le moins qu'on 
puisse dire c'est qu'on n'a pas envie de le voir 
sal ope par Fimpression. II faut se dormer les 
moyens de ses ambitions 



Gen4: Les projets du Vaisseau d'Argent? 

CG: Us se limitent a deux ou trois lignes 
directrices: produire trois albums par mois, 
parmi lesquels il y a pas mal de reeditions, 
afin de mettre en place le plus rapidement pos- 
sible un fond d'edition qui nous permette 
d'exister en tant qu'editeur. 

Par ailleurs nous sommes occupes en ce mo- 
ment a des projets qui relevent plus de la 
bande dessinee de communication; il y a des 
choses tout a fait interessantes a faire dans ce 
domaine, et je dirai qu'on repond a la deman- 
de. Nous travaillons en ce moment sur un gros 
projet en collaboration avec Fagence de publi- 
city Lintas. On realise cinq petits bouquins il- 
lustres qui mettent en scene une bande 
d'enfants qui s'appellent les Intrepides, pour 
notamment servir de promotion a une marque. 
Je pense qu'on fera assez frequemment des 
operations de ce genre. 

La troisieme volonte c'est de continuer a 
produire en tant qu'auteurs. Done on est en 
train de faire la suite du Grand manque, et le 
prochain Vagabond sortira a la rentree. Et 
peut-etre, si je parviens a liberer un peu de 
temps, arriverai-je a remettre sur pied des nou- 
veautes en ce qui concerne ma serie Martin 
Milan Et bien sur, nous continuerons a editer 
des gens qu'on souhaite avoir chez nous 
comme Florence Magnin, Alfonso Font, 
Aouamri et Tarvel, Ortiz et Segura... Notre 
production devrait toumer autour de ce chiffre 
de trois par mois, si l'on ne meurt pas d'exces 
de preoccupation avant! 
JR: C'est un travail fou pour une petite struc- 



ture comme la notre, mais une chose dont je 
suis encore plus fier, c'est d'avoir tenu parole 
envers nos lecteurs; quand on avait cree le 
Vaisseau d'Argent on s'etait engages a sortir 
trois titres par an, et on les a faits. 

CG : Non seulement on les a fails, mais en fai- 
sant mieux que precedemment, et notamment 
grace a un collaborateur exceptionnellement 
doue qui s'appelle Claude Plumail, qui nous 
aide sur tout ce qu'on fait et qui est surement 
un des auteurs de demain et produira des cho- 
ses tout a fait formidables. 

Cela etant, Fune de nos preoccupations actuel- 
les consiste a deboucher tres vite sur des 
projets audiovisuels. On a commence a tra- 
vailler la question, nous sommes notamment en 
train de travailler sur une serie de short stories 
pour Canal +, et quelqu'un chez nous qui 
s'appelle Michel Duray travaille a faire en 
sorte que Fon puisse monter des projets, dont 
on souhaite qu'ils concernent notamment le 
Vagabond des Limbes. Nous sommes reelle- 
ment passionnes par tout ce qui peut se produi- 
re apres la creation d'une serie. 

JR: On va essayer de continuer nos 
personnages {Le fils de Dracurella sort bien- 
tot); jusqu'a present on a toujours tenu nos 
promesses. Si l'on fait quelque chose c'est 
qu'on Faime, et quand on I'aime c'est dur de 
le laisser tomber. Heureusement qu'il y a des 
reeditions, ce qui n'existe pas dans la vie 
reelle, on ne peut pas reediter un enfant, tandis 
que nous, oui, et on en profite. 



par Mr WONDERFUL 



AVTS: si une societe cherche a faire un jeu 
d'aventure ayant pour theme le Vagabond des 
Limbes, contacter Christian Godard et Julio 
Ribera au Vaisseau d'Argent, 8 rue Biot, 
75017 Paris, tel 45.22.97.32. 
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nme vous avez pu vous en rendre 
compte si vous avez jete un coup 



^ mm ^ d'oeil aux bouquins, le polar est a 
l'honneur ce mois-ci; on ne l'a pas fail 
expres, c'est comme 5a, tant pis pour vous si 
vous Stes allergique aux flics. Ne refermez 
pas pour autant votre Gen4 adore Irop violem- 
ment, vous passeriez a c6te d'une authentique 
vraie oeuvre originale. Une divine surprise, un 
cocktail explosif a la saveur etrange et inou- 
bliablc, c'est ce que nous a concocte le talen- 
tueux et irreverencieux Ralf Koenig avec le 
petit album intitule sans detour La capote qui 
tue, epoustouflante BD en noir et blanc dont le 
h£ros est un "pri.ve" dans la lign€e des plus 
grands. Son enquete est menee sur le ton des 
s6ries noires de la belle epoque, mais quelques 
menus 6I6ments du recit donnent a cet ouvrage 
une coloration Ires particuliere qui rebutera 
certains, amusera les autres et etonne tout le 
monde. Citons dans le d£sordre l'ambiance 
resolument gay et decontractee d'une part, 
mais egalement le c6te surrealiste de l'ennemi 
implacable auquel le heros doit f aire face : un 
preservatif assassin. Ce monstre abominable 
qui mutile ses victimes de facon tres ciblee 
r6de dans un hdtel de passes miteux de la 
Grosse Pomme el seme une veritable psychose. 
Pensez done, cet outil de protection bien utile 
par les temps qui courent devient une menace ! 
Mais dans ce monde pourri, tout peut arriver, 
meme l'amour... 



Mr WONDERFUL 
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/Is onl craque ! Traumatisms par les super- 
marches et les panneaux routiers, Qwak 
(Le Soleil des loups) et Riff Reb's (La 

Creve, Myrtil Fauvette), se payent une dou- 
ble BD sous acides avec Le Kid et Bergson 
conlre Supermarcheman et Bergson et le Kid 
tombent dans le panneau. Animateurs de "Radio 
bourn bourn", Bergson (le cochon) et le Kid 
(une sorte de rongeur indefinissable), se. 
relrouvent catapultes dans des histoires loufo- 
ques et speedees, qui fleurent bon le matraqua- 
ge publicitaire. 

Courses de Caddie, promotions speciales, 
et panneaux routiers detournes (fin d'autorisa- 
tion de faire les cons) emaillent les peripeties 
de ces deux rigolos dont les repliques sont a 
mourir de rire. 

J'ai moi-mame du e"tre transporte plusieurs 
fois aux urgences dans un etat critique apres 
avoir lu des phrases telles que "Plutdt mourir 
que de me faire tuer" ou "Super baguette la 
mie des enfants". Un album dejante, preface 
par les Nuls, ces autres grands deconneurs 
devant P£temel, dont l'humour acerbe colle a 
merveille aux delires de Qwak et Riff Reb's. 

De bien belles images, comme on aime- 
rait en voir plus souvent. 



¥ 
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Genre : Humour fou 
Editeur : Rackham 



Genre: deroutant 
Editeur : Glenat 





Muf agnus, si mes faibles connaissances lati- 
#* nes ne m'abusent pas, signifie grand et 
mm en l'occurence le geniteur de Femmes 
m m envoute'es (Le femmine incarnate) Test a 
n'en point douter. Si ce n'est par la taille (je 
ne sais pas, je ne Pat jamais vu), du rrfbins par 
le talent. La pr^sente BD se propose de trans- 
crire par le dessin de vieilles legendes chinoi- 
ses qui mfilent, je cite: "reve, magie et 
erotisme". Que vous dire de plus, sinon que 
c'est fan-tas-ti-que. Et ce, a maints egards. 
Les dessins, bien que d'une rare sobriete au 
niveau des couleurs (c'est du noir et blanc) 
n'en sont pas moins d'une grande finesse et 
d'une precision suggestive. Sur la cinquantai- 
ne de pages qui compose ce volume, les senti- 
ments represented sont multiples et varies: 
amour platonique ou pervers, confiance et 
devourment ou encore trahison et supplices. 
Autant de themes presented avec un oeil orien- 
tal, ce qui donne un charme infini a Pimage 
donnee! Mais ce qui est peut-6tre le plus sujet 
a reflexion est le role primordial joue par les 
femmes dans ces recits : bonnes ou mauvaises, 
tendres ou cruelles, ce sont elles qui dirigent 
le monde. Une petite vengeance de nos 
merveilleuses compagnes ? Magnus a manifes- 
tement bien compris le rdle de celles-ci dans la 
soci^te" ! Alors laissez-vous entrainer par le 
tourbillon de ces histoires erotico-philosophi- 
ques 



Genre :des meilleurs 
Editeur: Albin Micliel 



Pevenant introuvables, Fhnde Glacial a 
entrepris de r^editer ses premiers albums 
a succes : apres Le Messie est revenu, 
voici les deux tomes de La Vie d'Eins- 
tein, respectivemenl sous-litres Enfance et Le 
R4votte~. 

Pour commencer, il faut que vous sachiez que 
Goossens est un genie. Vous ne pouvez pas 
vous imaginer a quel point c'est VRAPMENT 
un genie, je veux dire. Ce n'est pas une bande 
dessinee que vous avez sous les yeux, c'est un 
film, avec toute la minutie que cela suppose. 

Goossens soigne les decors, les visages, 
les mouvements des personnages, et va jusqu'a 
travailler directement avec leur ton, leur voix, 
en jouant sur la calligraphic des textes. Quant 
aux situations dans lesquelles ils les plongent, 
c'est ahurissant 

Einstein esl tour a tour confronte aux proble- 
mes de la relativit6, du gant de toilette, du dia- 
gramme en palates, a r indifference et a 
P incomprehension de ses contemporains, on le 
surprend a truquer sa nuit de noces ou a 
devoiier sa passion pour les pontons dans la 
Gironde. Le tout est agremente d'interviews 
d'Einstein lui-meme, d'un proche, ou de bro- 
chettes de specialistes, ces fameux specialistes 
dont Goossens se paie la t6te dans la plupart 
de ses albums. 

Attention, ne vous attendez pas a une 
avalanche de gags, ce n'est pas dans le genre 
de Goossens de tomber dans la facility. Profes- 
seur d'informatique, ses scenarios s'en ressen- 
tent, et c'est a coeur joie qu'on cherche les 
diff^rents algorithmes dont ses gags sont issus. 
Aucun doute, comme chacun des albums de 
Goosens, "La Vie d'Einstein" est une, de logi- 
que et de derision. 

Si vous ne connaissez pas encore Goos- 
sens, jetez-vous sur ces albums, ils sont 
suffisamment representatifs du personnage et 
de ses manieres pour vous inciter a continuer, 
c'est ce qui peut vous arriver de mieux. Quant 
a moi, j'attends la reedition de L'Esprit, le 
Corps et la Grairte. Quand ils veulent, chez 
Fluide... 



Hector PRULLE 




Genre : humour 
Editeur : Fluide Glacial 
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MM n plein coeur de la France profon- 
M M dedurant les annees cinquante, Loui- 
U son Cresson, un ado plein d'idees et 
*^ fan de rock'n roll, un Japonais col- 

lectionneur de plaques d'egouts et un cousin 
alcoolique, vont tenter de redonner vie a un 
vignoble oublie. Mais l'abbaye ou ils ont elu 
domicile regorge de fantdmes, et Eddie 
Cochran n'a pas l'air d'etre a leur gout. La 
Nuit des fantdmes, premier tome des aventu- 
res de Louison Cresson, est l'oeuvre de Leo 
Beker, dessinateur d'origine uruguayenne, qui 
vit en France depuis 1976. Illustrateur a Okapi 
et Je bouquine, ll signe avec Louison Cresson 
un album tendre et dr61e, qui n'est pas forc£- 
ment reserve aux plus jeunes. We gonna rock 
around the clock tonight ! 



Darvick RANDALK 



-Monsieur Jean est ecrivain, son dernier 
W^ roman s'est plutat bien vendu et person- 
m m ne a part sa concierge ne songe a dou- 
§§ ter de sa respectabilite. II faut dire 
qu'on se demande vraiment ce qu'il fait de ses 
journees; jamais lev6 avant midi, mal rase> 
coureur et buveur, il ferait vraiment le deses- 
poir de toute concierge honnete. De galeres en 
pepins, sa vie s'organise entre receptions et 
aide aux copains, forcement dans le besoin. 
Monsieur Jean, I'amour et la concierge est 
signe Dupuy et Berberian, deux piliers de 
Fluide Glacial auxquels on doit deja l'inenarra- 
ble Journal d'Henriette Vous n'avez pas de 
concierge? Veinards, mais ce n'est pas une 
raison pour ne pas compatir. 

Serguei MALDOROR Genre : humour 

Editeur: Humandides Associes 




Genre: classique 
Editeur: Dupuis 




—w harly est un enfant de six ou sept ans, 
^r comme tous les autres. Et comme tous . 
W \^ p les autres, il rdve d'aventures fantasti- 
*^^ ques et de series t616visees; il se voit, 
traversant la 'ville sur son vaisseau, le Captain 
Foudre, et exterminant ses ennemis. Le proble- 
me, c'est que Captain Foudre vole reellement 
et qu'il tue reellement les ennemis de Charly. 
Pourtant ce n'est qu'un jouet en plastique, que 
rien ne distingue de ses semblables. C'est alors 
qu'une vague de meurtres etranges s'abat sur 
la ville. Charly et Captain Foudre seraient-ils 
coupables? Thriller fantastique, Jouet d'enfer 
est aussi etonnamment credible lorsqu'inter- 
viennent des relations entre enfants et adultes. 
Peut-etre cette verite est-elle due au fait que 
l'auteur de Charly soit une femme? Ancienne 
dessinatrice de pub, Magda, nee en 1956 a 
Bruxelles, est deja la maman de Gilles Rous et 
Marie Meuse, une BD ecologique publiee dans 
Tintin de 1982 a 1988. Quant au scenariste, 
Denis Lapiere, ce n'est plus un inconnu puis- 
qu'il a signe le scenario de Mono Jim d'Eric 
Maltaite et qu'il a collabore avec Will sur les 
derniers Episodes de 71/ et Tondu. Plein de 
suspense, Jouet d'enfer, premiere BD des en- 
fants de Goldorak, est un album a decouvrir; 
en esperant que la suite des aventures de Char- 
ly sera aussi passionnante. 



JOSEPH K 



Genre : Thriller 
Editeur : Dupuis 




dandy qui semble avoir tout oubli6 de son en- 
trance, a la grande joie de ses precepteurs an- 
glais. Mais c'est compter sans la foi des lamas 
pour laquelle Gabriel est pres a tout abandon- 
ner. Riche et complexe, la saga du Lama Blanc 
est une BD a decouvrir. Om Mani Padme Om. 



SQUAL 88 



^% lors que Gotham City et Metropolis 
A#s'appretaient a passer un Noel tranquille, 
fW prot6g£es par la presence de Batman et 
f Superman, leurs deux ennemis jures, 
Luthor el le Joker, apres avoir echange leurs 
territoires, d^cident de regler leurs comptes. Le 
Joker ira meme jusqu'a saboter une centrale 
nucleaire appartenant a Luthor, menacant ainsi 
Metropolis loute entiere. Beaucoup plus som- 
bre que les episodes precedent (Mondes a part, 
Mondes en conflit), Mondes mutiles clot le 
team up des deux heros par un final cataclys- 
mique ou Batman retrouve enfin sa noirceur 
habituelle. 



Captain MANDRES 



Genre : super-heros 
Editeur: Comics USA 





r 



Genre : mystique 
: Humanoides Associes 



ascinfe par les religions orientales et le 
bouddhisme en particulier, Jodorows- 
ky (Lineal, Alef Thau) se devait un 
jour de realiser une BD totalement 
mystique. C'est ce qu'il a fait avec Bess (Anni- 
bal Cinq), en mettant sur pied la saga du Lama 
Blanc dont le quatrieme tome, La Quatrieme 
voix, vient de paraitre. Gabriel, jeune enfant 
anglais recueilli par une famille tibetaine, tecs- 
vra dans un temple une education destinee a 
faire de lui un lama. Arrachfi a son temple par 
l'armee anglaise, Gabriel devient un parfait 



Uip6e J ' 



_^** ans de D&D ou de tout jeu de r61e 
£r m6di6val, cette BD vous est en princi- 
W pe reservee. Les aventures de Hazel et 
ogan, dont les bienheureux createurs 
Norma et Bosse semblent particulierement 
apprecier le style elfique voire "trollesque", 
sont It. representation graphique de ce qui d'or- 
dinaire ne s'adresse qu'a votre esprit ou votre 
imagination. Les deux tomes: L'epee de fou- 
dre et Le pays des trolls, sauront satisfaire les 
moins exigeants d'entre vous. Tres serieuse- 
ment, la trame, si tant est qu'il y en ait une, 
est consternante bien que coutumiere aux recits 
d'heroic fantasy. II ne faut cependant pas voir 
que les aspects negatifs des choses et la 
presente lecture n'en est pas moins reposante. 
Precisons quand meme que le d6fi n'6tait pas 
aise a relever.il ne vous reste alors qu'une 
chose a faire : contre-expertiser cet humble 
avis. 



Erwan KNEBELER 



Genre: heroic fantasy 
Editeur: Editions Blanco 
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DOSSIER 

SPIROU 
FANTASIO 



/e mois dernier, je vous avais raconte la 
naissance de Spirou et ses premieres 
aventures. Passee eotre les mains de 
Rob-Vel, Jije, Franquin et Fournier, la 
serie aurait pu s'arreter la, apres 
vingt-neaf albums et une vie bien remplie. 
Mais il est dit que jamais les fans do groom 
aventurier ne lui laisseront prendre de repos. 
En route vers de nouvelles aventures... 

Quand, en 1979, Fournier abandonne la 
serie, Dupuis fait appel a un des piliers du 
journal Spirou pour en assurer la continuite ; 
C'est Raoul Cauvin, soenariste beige ne en 
1938, et deja auteur de nombreuses BD, parmi 
lesquelles Les Mousquetaires, Les Tuniques 
bleues, Sammy, Les Femmes en blanc, 
L'AgeW 212, Pauvre Lampil, Pierre^ Tombal et 
i'en passe, qui va prendre les rfines de la 
serie, flanque de Nic Broca, un 
nouveau venu dans la profession. 

Ensemble ils vont realiser 
trois albums qui, m6me s'ils sont 
coherenK et forment un tout, sont 
loin de figurer parmi les meil- 
leurs. La Ceinture du grand 
froid, La Bdite noire et Les 
Faiseurs de silence sombrent 
facilement dans le gag facile et 
la caricature, ce qui ne sied 
guere a un heros comme Spi- 
rou. 

On pouvait commencer 

a craindre le ptre pour la • 

serie qui, apres les exactions 

combinees de Fournier, Nic 

et Cauvin, semblait grave- 

ment malade. Et miracle, 

le renouveau de Spirou 

apparalt enfin, avec Tome 

et Janry qui reprennent la 

serie en 1981. 




vaill6 dans la publicity, il devient assistant 
de Dupa sur les series Chlorophylle et 
Cubitus, ou il rencontre Janry. Ce 
dernier, qui | dissimule sous son 
pseudonyme I'identitfi de Jean-Ri- 

chard Gwertz est ne, comme son corn- 
parse, en 1957. 

Apres avoir ete assistant de Greg, Dupa 
et Turk, U reprend Spirou (avec 
Tome bien sur) a partir de 1981. Tres 
vite, leur travail satisfait les fans les 
plus exigeants ; proches de Franquin, 
dans l'esprit et le graphisme, ils ont 
neanmoins un style tres personnel 
qui colie parfaitement a la serie. 

Virus, leur premier album est 
une reussite totale, tant au niveau 
du scenario, complexe et tortueux 
a souhait que ne negligerait pas 
un realisateur, qu'a celui du des- 
sin ou les deux comperes font i 
des merveilles. En effet, s' 
Tome assure seul le scenario, 
ils se partageront les graphis- 
mes jusqu'a Spirou a New 
York, en 1987, a partir duquel 
Janry assumera seul le dessin. 
Bourre de gags (le plus 
souvent au second degre), de 
repliques savoureuses et de 
clins d'oeil, Virus se place 
dans Fheritage direct du 
travail de Franquin, la fi- J 
liation allant jusqu'a 
presence dans l'album t. 
d'une guest star inatten- 
due, puisqu'il s'agit de 
John Helena, ancien 
truand qui apparait dans Le 
Repairs de la murine et Spirou et 
les homrnes bultes. 

Au fil des albums, outre qu'ils ressusci- 
tent 1'oeuvre de Franquin mieux que personne 
avant eux, Tome et Janry mettent l'accent sur 
des remits d'aventures, fouilles et coherents. 
Ainsi, dans Aventures en Australie, nos deux 
heros aident Champignac a exhumer un tresor 
aborigene qui n'est pas du tout du gout des 
mineurs travaillant sur le site. Magouilles fi- 
nancieres et scientifiques fourmillent en effet 
dans les nouveaux albums ; que ce soit le 
microbe experimentalement fabrique de Virus, 
ou le racket des prospecteurs ^Aventures en 
Australie, 1'aventure prend un tour realiste qui 
manquait a la s6rie, sans cesser pour autant 
d'etre drdle. 

A c6te de ceux-ci, Tome et Janry ont 
egalement produit des albums delirants, ou 
science-fiction et machine a remonter le temps 
se combinent pour emmener leurs heros du 
temps des conquistadors (L'Horloger de la 
comete) dans un futur de pacotille ou le fils de 
Zorglub, nabot grotesque et avide de pouvoir, 
s'imagine dominer la planete (Le Reveil du Z). 

Alors que la serie semble loin de deperir 
(je dirais mSme qu'elle va de mieux en 
mieux), Tome et Janry, aides de quelques corn- 
parses, se sont offerts une petite recreation 
avec Le Petit Spirou, une serie de gags hila- 
rants sur l'enfance de Spirou, Fantasio et Sec- 
cotine, deja aventuriers a la maternelle. Eviv 
Uorips. 



Serguei MALDOROR 




^, 



Genre : Classique 
Editeur : Dupuis 




m ^0 iet-nam, 1925. Seize mille fonctionnai- 
M^T res francais imposent leur loi a quinze 
■T millions de Vietnamiens. Brutalites, 

^ abus de pouvoir et "esclavage" sont 

omnipresents. Marcel Clement Riviere, dit 
Clem, jeune mentis et journaliste independant, 
va payer cher sa double origine. Fils de 
missionnaire, il a recu une education de blanc 
qui l'61oigne de ses racines, tandis que les 
Francais ne le considerent que comme un indi- 
gene. Possesseur d'un dessin fort recherche, 
Clem se trouve poursuivi par la Surete incar- 
nee par un oificier colonial violent et raciste, 
les Triades (la mafia chinoise) et les bolcheviks 
diriges par un certain Ho Chi Mlnh, A travers 
les tribulations des journalistes du "Combat 
saigonnais", c'est toute la face cachee du 
colonialisme qui se devoile a nos yeux dans Le 
Dragon de bambou. Imbue de son pouvoir, 
raciste au dernier degre, "l'elite coloniale" don- 
nerait la nausee si, en filigrane, a cause - de 
leurs exces et de leur inconscience. Ton ne 
voyait se precipiter sa chute. BD d'aventure, 
pleine d'action et d'erotisme, Le Dragon de 
bambou de Francis Leroi et Marcelino Truong 
est aussi un violent requisitoire contre les 
mefaits du colonialisme a la francaise. A 
decouvrir. 



Genre : Aventure 
Editeur: Albin Michel 



Viviane VO 





*mmn marge de la BD, c'est un ouvrage 
^m* superbe que je vous convie a decou- 
^^^ vrir. Ombre et Lumiere, est une 
methode de dessin signee Burne Ho- 
garth. Pour les incultes qui ne connattraient 
pas ce grand nom de la BD, rappelons que 
Hogarth est l'homme qui, de 1937 a 1950, il- 
lustra plus de six cents planches de Tarzan, 
qui sont sans conteste les plus belles de la 
serie. Par une utilisation de cadrages cinemato- 
graphiques et un graphisme Ires maitrise, il est 
parvenu a faire exploser cette BD un peu sage>-> 
pour en faire l'un des chefs-d'oeuvre de la 
BD moderne. Ne en 1911, diplome de la Chica- 
go Academy of Arts et du Chicago Art Institu- 
te, il cree en 1947, parallelement a son travail 
sur Tarzan, la desormais celebre School of 
Visual Arts. Dessinateur, publiciste, illustra- 
teur, ses cours abordent toutes les facettes du 
dessin realiste. En 1981, il commence la publi- 
cation, en cinq tomes, d'une methode de des- 
sin intitulee L'Art du Dessin, dont le premier 
tome arrive enfin en France. La lumiere et les 
ombrages, les differentes formes d'eclairage et 
les effets de matiere y sont traites de maniere 
variee, a 1'encre, crayon ou au fusain. 

Bourre de conseils utiles, Ombre et Lumiere ne 
vous apprendra peut-etre pas a devenir I'egal 
de Hogarth (encore que), mais il n'en reste pas 
moins un fabuleux livre d'images. 



SQUAL 88 



Genre : Methode de dessin 
Editeur : La Sirene 






^^ irker, Parker et Babously sont detecti- 
WM ves privet. Leur lot quotidieri, ce sont 
M^ les perversions d 'Hollywood. Produc- 
J teurs depraves, stars nymphomanes et 

criminelles, tout un eventail de meurtres, de 
passions et de chantages qui donneraient la 
nausee a n'importe quel individu normalement 
constitue". Mais nos trois prives sont biases, 
heros des contes cruels de Meurtres et Chati- 
ments, ils en ont vu d'autres. Leur univers est 
si distordu qu'il semble s'adapter aux difformi- 
tes des acteurs. Car Carlos Nine est espagnol 
et, comme beaucoup de ces concitoyens, il 
semble fascine par la difformite physique. 
Comme avant lui Goya, qui peignait des infir- 
mes, Dall et Bunuel, qui avouent sans honte 
leur passion pour "les jambes torves et les 
yeux de verre", Nine fait de Hollywood un 
vaste carnaval de Phorreur, une foire aux 
monstres que n'aurait pas depare Freaks, le 
film culte de Tod Browning. Etrange el obse- 
dant, Meurtres et Chatiments intrigue, fascine, 
finit par vous prendre au piege de ses graphis- 
mes envoutants, faisant de vous son complice, 
un voyeur captive par un etalage d'horreurs 
que le bon gout commande de reprouver. Mal- 
sain, peut-etre. Genial, surement. Toujours 
est-il que Meurtres et Chatiments est un verita- 
ble chef-d'oeuvre a ne manquer sous aucun 
pretexte. 

SQUAL 88 Genre : iticiassable 

Editeur: Albin Michel 



^p^ avid Solomon a un probleme. Flic a 
W M New York, il a fait croire a sa mere 
g^^ T restee en province qu'il etait devenu 
J^ pasteur, pour qu'elle ne s'inquiete 
pas. Et voila que ladite maman debarque a 
Manhattan pour s'installer chez son rejeton. Et 
voici Soda oblige de mener un Vaudeville in- 
fernal, quittant la maison en pasteur pour arri- 
ver flic six etages plus bas. C'est alors que 
cette machination commence a etre bien rodee 
qu'un nouveau probleme debarque en la 
presence de 1'oncle Mac Intire, lui me"me pas- 
teur, qui veut a tout prix decouvrir la paroisse 
de son ancien enfant de choeur, celui qui avait 
la manie de jouer avec des revolvers. Soda va 
done improviser une messe dont les fideles 
requisitionnes seront des detenus en attente de 
transfert penitentiaire. Polar speeded que I'on 
croirait sorti d'une serie americaine, Tu ne bu- 
teras point est le troisieme tome des aventures 
de Soda, dont la paternite revient a Philippe 
Tome, le scenariste de Spirou et Fantasia et 
Luc Warnant, qui quitte Soda apres onze plan- 
ches de Tu ne buteras point pour laisser la 
place a Bruno Gazzoti, jeune dessinateur 3g6 
de vingt ans, qui fit ses premieres armes sur 
les planches du Petit Spirou. Une serie a 
decouvrir. 



Genre : polar 
Editeur: Dupuis 



C'EST FtNi VOS E.MBROUiLLES2 
MEITEZ TOUS UNE, SOURPiNE. 
OU J'EN BUTE UN AU HASARD, 
POUR CALMER MES NERFSi' 






^^^urs metiers ! Celui de flic bien stir, 
M M mais egalement celui de chroniqueur 
J^r (sans jeu de mot germanophile). Dans 
^^^ les deux cas on est cens£ ne pas 
melangcr sentiment et travail, mais parfois il 
est carrement impossible de faire autrement. 
J'aurais pu laisser la place a un(e) autre pour 
vous parler de Poison de McBain, etant donn6 
que votre serviteur sevit deja pour Isola blues 
du meme auteur. Que nenni ! Plutdt crever que 
de me laisser deposs^der de mon ecriveur de 
polars fetiche. Alors excusez si je radote. 

Sentiment, disais-je, car c'est bien de 
cela dont il est question. Fidele a sa reputation 
de changement dans la continuity, le grand 
McBain se fait plus intimiste dans ce thriller 
deroutant. L'indeboulonnable Carella fait 
cette fois equipe avec le flic de poche de 
l'equipe du S7e District, Hal Willis, second 
role qui monte au creneau pour la circonstan- 
ce. L'intrigue: un homme meurt empoisonne 
par un concentre^ de nicotine, et la louche 
"rappel" de son telephone permet aux enqud- 
teurs de remonter jusqu'a Marylin Ilollis, 
somptueuse et voluptueuse creature. C'est rapi- 
dement le grand flash pour Willis. Et le com- 
mencement des gros ennuis, car les 



evenements montrent de facon de plus en plus 
indiscutable que la belle jeune fille au coeur 
vaste est intimement (si j'ose dire) melee a 
tout ceci. Amour, violence, detresse sans bor- 
nes, McBain reclasse le (fabuleux) Midnigfa 
express au niveau de la bibliotheque rose et 
nous etonne une fois de plus. Un grand 
conseil : lisez-le avant Isola blues ! 



Oscar LOMBRIK 



Genre: psycho-polar 
Editeur: Presses Pocket n' 3662 

Collection Noir 



m~\ e Pierre Stolze, on connaissait deja 
M M Marilyn Monroe et les samourms cut 
M.^ r Pere Noel, un roman completement 
J^ fou et surrealist© qui mclait avec bon- 
heur les genres et les epoques. Intrusions, son 
nouvel ouvrage, est un recueil de nouvelles 
dans la merne veine, puisque s'y bousculent 
pele-mele un ancien deserteur de l'Armee des 
Indes, immortel et seul habitant de la Terre, 
des chevaliers teutoniques aux prises avec les 
Quatre Cavaliers de l'Apocalypse, un soldat, 
unique survivant d'une guerre oubliee, qui 
amene la jalousie et le meurtre dans un village 
esquimau qui en ignorait tout, des samourais, 
et beaucoup d'autres choses encore. Au centre 
de toutes ces nouvelles, il y a ['intrusion d'un 
etre ou d'un element exterieur dans une micro- 
societe qu'il pourrait destabiliser entierement, 
simplement parce qu'il est different. Inclassa- 
ble, Intrusions emprunte a enormement de my* 
thes et de references (architecturales, 
artistiques, historiques), qui rendent ces nouvel- 
les etonnamment cretlibles. Jeune auteur en- 
core (il n'a toujours pas atteint la quarantaine), 
Pierre Stolze, ancien professeur de lettres clas- 
siques, est un des representants les plus imagi- 
natifs et les plus talentueux de la 
science-fiction francaise. Une oeuvre a decou- 
vrir de toute urgence ! 

SQUAL88 







j^^*n procedant par recoupements, il est 
^Cr tres facile de demasquer notre heroi- 
J^^^ ne d'aujourd'hui. Les indices sont 
M^^ une vieille dame anglaise ayant la 
passion des intrigues poiicieres et du 
Moyen-Age. Question: quel est le but de notre 
propos? Vous avez devine! Ellis Peters nous 



revient avec cette fois, je vous le sers en an- 
glais, Dead man's ransom soil en bon francais 
La rancon du mort. Le cadre est toujours le 
meme, a savoir 1'abbaye de Shrewsbury et le 
heros principal Frere Cadfael. Un petit rappel 
de la situation presente ne me semble pas 
superflu, alors allons-y ' 

En ce temps-la, la Grande-Brelagne 
actuelle n'existe pas et les differents royaumes 
(anglais, gallois, etc.) ne vivent pas dans la 
meilleure intelligence. Les conflits multiples 
qui foisonnent font de nombreux blesses et 
tues; blesses que 1'on peut ensuite 6changer ou 
vendre. Dans le cas present, le sheriff de 
Shrewsbury ayant ete fait prisonnier, il sera 
echange centre un jeune Gallois de bonne fa- 
mine se trouvant lui-meme emprisonne au cha- 
teau de Shrewsbury. Jusque la, rien de tres 
extraordinaire. Malheureusement, le jeune Gal- 
lois tombe amoureux de la fille du sheriff, et 
reciproquement. Or le retour du sheriff 
entratne le depart du jeune homme... 

Pour couronner le tout, le sheriff est 
assassine dans l'enceinte meme de 1'abbaye ou 
il etait soigne apres son retour, et bien entendu 
le Gallois est arrete. C'est complique, n'est-ce 
pas? Heureusement Cadfael est la pour resou- 
dre cette enigme! 

Esteban M. 



_ J ous l'avez sans doute remarque, l'ar- 
M^T me <lu crime sert d'embleme a 
mm chaque volume de la collection "Noir" 
W de Presses Pocket. II etait done logique 

que le mu!et soit 1'embleme de celui-ci! Mois 
apres mois je repete inlassablement mon amour 
immod6r£ pour les oeuvres du grand Frederic 
Dard, et ce qui est formidable c'est que les 
reeditions n'arre"tent pas de pleuvoir, alors je 
ne dirai qu'un mot: Alleluia, ou Mazel Tov si 
vous prfiferez. 

Ecrit en 1959, La dynamite est bonne 
a boire est un roman etonnant a plus d'un 
titre, et qui prouve encore une fois que les his- 
toires d'amour sont belles lorsqu'elles sont 
simples. Une mine d'argent perdue dans la 
CordUliere des Andes est le cadre extrfimc 
choisi par l'auteur pour nous faire vivre un 
drame edifiant. Les employes de cet enfer sont 
des esclaves qui depensent leur paie et bien 
plus (ce qui les oblige a resigner) pour chasser 
le desespoir de leur condition inhumaine. 
Santos est l'un d'eux; Consuelo est la femme 
du patron, c'est d'ailleurs la seule femme de la 
mine, et cette epopee est rhistoire de leur pas- 
sion. Au traditionnel trio viennent s'ajouter le 
traitre... el le mulet, dont la randonnee heroi- 
que vous tiendra en haleine pendant trente 
pages ! C'est sauvage et beau. 



Mr WONDERFUL 



Genre: dramatique 

Editeur: Presses Pocket 

Collection Noir 



^r^ ed Deff, au pseudo tout droit sorti du 
MM microcosme "r6Hste", est un nouveau 
ff^L venu dans 1'inegale mais parfois excel- 
* ^ lente collection Anticipation des edi- 
tions du Fleuve Noir. Grace a son aisance na- 
turelle et a un sens de l'humour d£bride qui 
n'est pas sans rappeler San Antonio (forever), 
il amuse, divertit et rejouit le Iecteur des aven- 




tures de Viper, heros dont le doux nom evoque 
la liqueur un tantinet acide de Street Trash. Ce 
dernier est un pilote independant et individua- 
liste, facon Ian Solo, dont Fextraordinaire des- 
tin de pionnier malheureux des voyages 
inters id6r aux saura vous captiver. Rien n'est 
vraiment tres serieux dans les aventures hale- 
tanles de Viper; il evolue au milieu d'un 
monde delirant mais credible, quatrieme mille- 
naire fait d'un astucieux melange de classique 
et d'inventions dans ce genre gaLvaude qu'est 
le space opera. Une pincee de cyberpunk: les 
biopuces, interfaces vivantes douees d'intelli- 
gence artificielle; a noter a ce sujet la presence 
de Ganja, modele experimental au vocabulaire 
ordurier. De multiples rebondissements vous 
attendent au tournant, parsemes de jeux de 
mots hautement references, dans un univers 
baroque peuple d'extraterrestres hauls en 
couleurs tels Daalo'm le lapin blanc geant... En 
attendant la suite et fin dans Ganja. 



Oscar LOMBRIK 



Genre: SFpittoresque 

Editeur: Fleuve Noir 

Collection Anticipation n" 1806 



—Tm at rick Raynal n'est peut-etre pas un 
^^^F nom qui vous est familier. II n'en 
M^ demeure pas moins qu'il est connu 
9 des initios et des lecteurs du Monde 

(il est responsable de la chronique polar de ce 
fameux quotidien). Apres avoir obtenu le prix 
"Mystere" de la critique 1989 avec fenetre sur 
femmes, c'est cette fois avec ArrGt d'urgence 
public chez Albin Michel qu'il devient 
"nobelisable". . 

Blague a part, vous l'avez devine, il^ 
s'agit d'un polar. Quant a l'intrigue, je ne vous 
en devoilerai rien. Tout ce que je dirai est que 
les personnages principaux sont assez 
singuliers: un routier semi- (comme les 
rermorques) retraite qui va 6tre charge de 
convoyer une superbe voiture de collection 
jusqu'a son amateur de propri£taire. Son 
chemin, vous vous en doutez, est parseme 
d'embQches et aussi d'une tres bonne 
surprise en la personne d'Agathe. Mais est-ce 
vraiment une bonne surprise (NDLR: merci 
Ollie pour ces explications tres claires) ? 

Esteban M. 

Genre: polar de la route 

Editeur: Albin Michel 

Collection Special Police 




Afk lex et Colin, pere et fils baba-cool, tra- 
mm versent les Etats-Unis a bord de leur 
jW Ford Thunderbird dernier modele; un 
Ay voyage sans danger, si ce n'est 1 'ennui. 
C'est compter sans le fait qu'un fou s'est atta- 
che a leurs traces, et qu'il a jure leur perte. Si 
vous avez vu Duel de Spielberg et Hitcker de 
Eric Reid, vous etes deja dans l'ambiance. La 
Mort A la tratne de Dean R. Koontz est un 
thriller redoutablement efficace, un psychokiller 
de la meilleure veine, ou fausses accalmies et 
coups de th6atre se succedent a un rythme ahu- 
rissant. Ecrit en 1975 sous le pseudonyme de 
K. R. Dwyer et enfiii reetllte, ce roman ex- 
ploite au maximum les paysages americains, 
ces routes deserles stressantes a souhail. Sur la 
route, personne ne vous entendra mourir! 

Serguei MALDOROR 



^^% epuis Conan Doyle, le polar est avant 
W M tout un genre masculin; pour une 
Mjf Agatha Christie, combien d'Ellroy, de 
J^ Spillane ou de Hadley Chase ont-ils 
apporte leur pierre a Pedifice du roman noir? 
L'tncursfon d'une fenune dans ce domaine 
litteraire si cloisonne est quelque chose qu'il 
convient de saluer. TJ. MacGregor, pseudo- 
nyme sous lequel se cache une celebre roman- 
ciere americaine (les paris sont ouverts !), signe 
avec Champs noirs un polar haletant, com- 
plexe et fouille. 

Une jeune detective privee, une fem- 
me-flic et son coequjpier partent a la recherche 
d'une dangereuse psychopathe, auteur de po- 
lars de surcrott, qui egorge ses amanls avec 
sauvagerie. Miami, qui sert de cadre a ce 
roman, n'a jamais €t€ aussi loin du video-clip 
policier qu'esl 1' insupportable Deux flics a 
Miami; fragiles et realisles, les heros (peul-etre 
devrais-je dire les heroines) de TJ. MacGregor 
se debattent dans une ville sordide, que Pap- 
proche d'un cyclone rend plus etouffante en- 
core. 

II m'est difficile de vous en reveler 
davantage sur ce roman sans en deflorer Pin- 
trigue, mais je ne saurais trop vous conseiller 
de vous jeter sur Champs noirs, et de decou- 
vrir, a travers Iui, le polar au feminin. Avanti ! 

Viviane VOG 



/l n'est pas facile d'etre noir aux Etats Unis 
dans les annees 70. D est encore plus dur 
d'y aire un noir qui reussit. Meme si, dans 
les textes, la segregation est abolie, elle 
reste loujours bien vivace dans l'esprit des 
gens. Dwight Robinson, un champion de base 
ball, en fait la cruelle experience avec le meur- 
tre de sa femme Cynthia, riche heritiere d'un 
magnat de rimmobilier et du golf (non, pas du 
Golfe, arretez d'etre traumatises !). Sans que 
rien de precis ne 1' accuse, sa culpabilite ne fait 
aucun doute pour la populace grondante. Dans 
une enquete compliquee oil les magouilles se 
melent au raclsme, la corruption et la politique 
a la haine, Renzler, prive" sans grande envergu- 
re, va tenter coute que coute de disculper 
Robinson, plongeant au coeur d'une famille 
dont les turpitudes feraient passer Dallas^ pour 
un feuillelon chaudement recommande par 
1 'Office catholique. 

Dans Les Liens du sang, Paul Engleman 
regie ses comples avec son New Jersey natal, 
frileux et pudibond, raciste par habitude, ou la 
loi qui prime est souvent celle du plus riche. 
Un excellent polar corrosif et Ironique, dans 
la plus pure tradition du genre. Que demander 
de plus? 



JOSEPH K 



Genre: policial 
Ediieur: Gerardde VtUiers 








lleluia! Le dernier tome de la saga de 
Terremer (cf. Gen4 n° 31) par Ursula 
Le Gufn est enfin paru. Ancienne 
pretresse des Tombeaux d'Atuan, Tenar 
est partie s'installer a Gonl. Juste a temps pour 
assister a la mort d'Ogion, le vieux maitre 
d'Epervier, et au retour de celui-ci, totalement 
priv6 de pouvoir. Un nouvel age semble sur le 
point de voir le jour sur Terremer. Mais quel 
role y joucra Therru, la petite fille bruiee qu'a 
recueillie Tenar et qui semble, malgre son 
jeune age, dotee d'un grand pouvoir? Alors 

Sue Petoile Tehanu apparait au firmament, le 
esrin de I'archipel se noue inextricablement 
a celui de Therru. Avec Tehanu, Ursula Le 
Guin boucle le cycle entame avec Le Soreier 
de Terremer, Les Tombeaux d'Atuan et LTJl- 



Us6s, vieillis, Ged et Tenar symbolisent 
parfailement I'archipel qui se vide de son pou- 
voir et se stabilise politiquement. L'ere des en- 
chanleurs touche a sa fin pour ce monde issu 
de la magie et des dragons. 



Nee en 1929, Ursula Le Guin etudie la litera- 
ture et 1'histoire, avant de se lancer dans i'ecri- 
ture. Celebre pour le cycle de Terremer, que 
lous s'accordent a considerer comme son oeu- 
vre la plus achevee, on lui doit aussi La Main 
gauche de la unit et Les Dipossede's. Que 
vous soyez ou non fan de fantasy, je ne sau- 
rais trop vous conseiller de decouvrir cet uni- 
vers envoutanl, plein de magie et de mysleres. 



SQUAL 88 



Genre: Iteroic fantasy 
Ediieur: Robert Laffoni 



fM seul film reunissant Boris 

^^f KarlotT et Bela Lugosi, ces deux 
m^ monstres sacres du cinema fantaslique, 
• n'a-t-il jamais ete presente au public? 

jcendu par la critique, renie par les acteurs, 
ce film avail tout pour rester definilivement 
dans 1'oubli, parmi les legendes du cinema. 
C'est compter sans Graham Nolan, archiviste a 
la television et cinephile passionne, qui meltra 
tout en oeuvre pour retrouver ce film, allant 
jusqu'a se faire tuer pour Iui. En souvenir de 
lui, Sandy, une de ses amies, partira a son lour 
a la recherche de ce film, que tout le monde, 
semble-t-il, essaie d'oublier. 

Sur une trame hyperclassique (le 
coup du tableau. ...iDeau, film maudit), 
Ramsey Campbell, auteur britannique ne en 
1946, qui campe depuis plusieurs annees en 
lele des best-sellers, realise un roman riche, ou 
les indices ne se revelent qu'au compte-goutles. 
L'histoire derape bien un peu par moments, 
dans des exces de gore qui n'impressionnenl 
personne, mais cela est finalement oublie au 
profit du plaisir de la decouverte de la verite. 

JOSEPH K Genre :fantastiqtte 



i emons, anges et succubes ne sont pas 
F morts avec le deciin de la foi chre- 
tienne. Loin de la! En France, et en 
1990, les forces du bien et celles du 
mal conlinuent leur guerre eternelle. Apres 
L'Antre du serpent (cf. Gen4 n° 29), Michel 
Pagel continue le cycle des Antipodes avec Le 
Refuge de Vagneau. Les rejetons divins et sa- 
taniques sont sur le point de naitre, mais cette 
fois-ci, les heureux peres sont avertis de la 
presence de 1 'Ennnemi. S'ensuit une guerre 
sans merci, dont le seul but est d'aneantir Pen- 
fant de Pautre. Tr6s speed, Le Refuge de Va- 
gneau regorge de scenes d'anthologie, comme 



la transformation d'une incurable bigote en 
femme fatale, ou comme le combat homerique 
qui oppose dans un couvent des hordes de 
demons a un tueur a gages impie et a un oc- 
cultiste douteux, joueur de jeux de r61es (In 
Nomine Satanis peut-etre?), adepte du katana 
qui plus est. Bref, un roman a lire de toute ur- 
gence, en attendant le combat final que 
Michel Pagel finira bien un jour ou Pautre par 
arbitrer. 



Serguei MALDOROR 




Genre: fantaslique 

Editeur: Fleuve Noir 

Collection Anticipation n° 1801 



^^% eut-etre allez-vous trouver que 
g J j'insiste lourdement, mais le regrette 
w^^ Ed McBain nous prouve une fois de 
9 plus avec Isola blues, ecrit en 1989, 

qu'il fait partie des plus grands auteurs de 
polars de ce siecle. C'est le qiiarantieme 
episode du 87e district (tout ceci ne nous 
rajeunit pas) et a mon avis le plus reussi, ce 
qui n'est pas peu dire. 

La sobriete du style de McBain atteint 
son apogee: pas un mot de trop, juste ce qu'il 
faut de sentiment et d'humour, une justes.se 
etonnanie dans ('analyse des mentalites, les 
traditionnelles intrigues melees, les 

pietinements d'une enquSle dificile; du grand 
art. On retrouve les personnages immuables 
de ce commissariat de quartier situe dans un 
New York reinvented Steve Carella toujours 
athietique et efficace, Meyer Meyer toujours 
chauve et patient, Bert Kling elernellement 
jeune et torture, mais aussi les seconds r61es 
d'une epaisseur etonnante que sont Hal Willis, 
Eileen Burke et les Dupondt de la criminelte, 
Monoghan et Monroe. Les inseparables Carella 
et Meyer progressent peniblement vers la 
verite au sujet d'un double meurtre dont les 
victimes sont un bebe de six mois et une 
baby-sitter de seize ans, assassines dans la nuit 
du 31 decembre. Pendant ce temps, Kling 
sauve la vie d'un jeune Portoricain agresse par 
trois Jamaicains a coups de battes de base ball, 
et ses ennuis ne font que commencer. Le polar 
dans toute sa splendeur. 

Oscar LOMBRIK 



John e 

""""Co* 




•■P* ohn Dickson Carr (1906-1977) est de 
m ceux qui contribuerent a donner au 

# genre policier ses lettres de noblesse. 
*# Maitre de l'intrigue, specialiste de 
l'enigme tordue a souhait, il est 1'auteur 
d'une quarantaine de romans parus au 
Masque, dont le present ouvrage Un coup 
sur la tabatiere qui n'avait pas 6te rdedite 
depuis 1946. 

Neuville-sur-mer est le cadre elegant 
du drame qui se noue autour de la non 
moins respectable Eve Neill, jeune citoyenne 
britannique divorcee d'avec Ned Atwood, 
personnage un tantinet eloigne de l'idee que 
Ton peut se faire du gentleman. Elle habite 
une villa situee en vis-a-vis de celle occupee 
par la famille Lowes, egalement originaire 
d'outre-Manche, et dont le fils Toby n'est 
pas insensible au charme evanescent de sa 
belle voisine. 

Tout semble aller pour le mieux, 
mais pour notre plus grand bonheur les 
evenements dramatiques se succedent: Eve 
recpit la visite impromptue et tardive de son 
ex-mari, cependant qu'a la fenStre d'en face 
Sir Maurice Lowes est sauvagement 
assassine alors qu'il etudiait une tabatiere 
ayant apartenu a Napoleon lui-meme. Le 
commissaire Goron mene l'enquete, et tous 
les indices qu'il recolte semble accuser Eve 
Neill, future belle-fille de la victime. Un 
suspense clsele par un orfevre du genre, 
dans un style tres date qui ravira les 
amateurs de brocante. 



Mr WONDERFUL 



Genre : polar classique 
Editeur:Le Masque - Librairie des 
■Elysees 




Extreme-Orient, Koko continue sa petite 
guerre conlre lui-meme, contre eux et leur 
plus beau souvenir: celui du massacre d'un 
village vietcong, une immense boucherie 
pour la gloire de la patrie. Une terrifiante 
recherche s' engage: le retrouver avant les 
flic et mettre fin aux crimes, excorciser son 
mal, sa folie, la leur. Koko est une descente 
aux enfers, qui n'echappe pas toujours aux 
cliches mais dans ce cas c'est plutdt 
rassurant. Straub, une fois de plus, reussit a 
nous fasciner avec la trame d'une histoire 
pourtant maintes fois exploitee au cinema ou 
en litterature. Un bon roman qui vous 
emmenera au bout d'une nuit d'insomnie. 

Evariste AZARD 



««■■ ous aux abris ! Carole Evans, la 
~M superflic est de retour. Apres deux 
M ans de suspension au FBI pour 
* violence abusive et gratuite, la revoila 
a la Nouvelle-Orlgans pour demanteler un 
banal reseau de drogue. Mais en chemin elle 
rencontre (larirette, larirette) une sordide 
affaire de Snuff Movies, vous savez ces 
petits films amateurs ou les acteurs sont 
tortures et apres tues pour de vrai. 
Plongeant dans la haute societe pervertie du 
coin, faisant amie-amie avec la nana du 
dealer suivi, Carole va se retrouver en fort., 
mauvaise posture, et va juger par elle-m6me 
du plaisir dans la souffrance... 

Glauque et racoleur, ce petit polar 
enfonce les premiers titres pourtant bons de 
la serie des Carole Evans (L neritage 
Greenwood, La chute de la tnaison Spencer, 
L'inconnue de Las Vegas). Ici Jacques Sadoul 
n'hesite pas a sombrer dans le polar 
hard-core. Entre du Ellroy dejante et un 
mauvais trip de Belloc, l'ultrayiolence 
gratuite fait bon menage avec un erotisme 
vulgaire, un mystere plus classique mais 
assez amusant a resoudre, et une b£te 
histoire de drogue telephonee. Le tout se 
laisse lire et oublier, meme si le personnage 
est assez interessant pour que Ton ait envie 
de la retrouver encore quelquefois. 



^r^% eter Straub doit vous 6tre familier 
^^J maintenant; c'est un des matures de 
m^ la litterature de terreur dont nous 
m vous avons deja parle a plusieurs 

reprises. II reapparait ce mois-ci avec Koko, 
soil 600 pages de sueur froide ou vous 
frolez a chaque instant l'arret cardiaque. Le 
r6cit nous ramene a la periode florissante du 
Viet-Nam ou plut6t quinze ans plus tard. 
Washington DC, d'anciens GI's reunis pour 
celSbrer la memoire de leurs camarades 
voienl ressurgir leur passe peu reluisant sous 
la signature de Koko gribouille sur une carte 
a jouer a c6te de cadavres qui defrayent la 
chronique du Stars and Stripes, le journal de 
l'arm6e americaine. Quelque part en 




4% ertrand Passegue est deja l'auleur de 
■£* la saga Mta IV Hydri ; sa derniere 
#~#oeuvre Le monde den bas est en fait 
^S le premier tome d'un nouveau cycle 
intitule "Troglo-blues" '. II a pour contexte 
notre gai Paris, mais dans un futur 
post-apocalyptique pas -tres rejouissant. La 
Bombe a laisse intacte une partie du centre 
de la capitale ou subsiste un semblant de 
civilisation, mais la destruction "partielle" de 
la couche d'ozone a eu pour consequences 
une desertification de notre riante campagne 
(ce qui change un peu du traditionnel hiver 
nucleaire). Le pouvoir est detenu par un 
maire, siegeant comme il se doit a l'H6tel de 
Vilie, et dont les troupes maintiennent 
I'ordre de facpn musclee. Bref, tout irait 
bien si les citadins n'etaient pas "forces" de 
racketter les villages pour manger, et si les 
troglos, humains vivant sous la terre, ne 
repandaient pas la terreur chaque nuit en 
sortant des bouches de metro pour egorger 
les imprudents. Joris fait partie de ce 
systeme quelque peu contestable, et aimerait 
bien grimper dans la hierarchie. 'Il en a 
d'ailleurs 1'occasion lorsqu'il entre en 
possession de renseignements de toute 
premiere importance. Mais voila, Joris n'est 
pas une lumiere, et ses plans ont t6t fait de 
se retourner contre lui. Le recit est efficace, 
le style est direct, la haine est au bout du 
chemin. 

Loretta FREUD Genre: anticipation 

Editeur: Fleu\<e Noir 

Collection Anticipation n° 1805 

f% u Pays d'Hiver, les legendes 
II racontent les combats homenques de 
■ m John Alversin, le dernier des 
J Fendragons, contre des creatures 
immenses et impitoyables. Gareth, jeune 
chevalier idealiste, est envoye par le roi pour 
appeler son heros a la rescousse, un dragon 
menagant la capitale. Seulement voila, au 
Pays d'Hiver comme ailleurs, les legendes 
ne sont plus ce qu'elles etaient. Cruelle 
deception pour Gareth qui, a la place de son 
heros indomptable, trouve un homme entre 
deux ages, gentleman-farmer debonnaire, 
marie" et pere de deux enfants, myope, et 
surtout mort de peur a l'idee d'aller 
affronter a nouveau un dragon. Pourtant, 
pour ce heros, Jenny a abandonne la magie, 
se resignant a l'idee de n'6tre pour toujours 
qu'une sorciere sans grand pouvoir, 
renoncant a la fabuleuse puissance des 
mages pour l'amour d'un seul homme. 
Fendragon est l'oeuvre de Barbara 
Hambly, une grande dame de la fantasy 
americaine, a qui Ton doit deja une douzaine 
de romans dont La Trilogie de Darwath. 
Nourrie de folklore celte et de romantisme 
gothique, Barbara Hambly fait de ses romans 
un joyeux patchwork, ou La Table Ronde et 
le Moyen Age allemand se telescopent sur 
fond d'intrigues de cour veneneuses. Roman 
feminin sans etre f6ministe, Fendragon fait 
la part belle aux femmes, qui sont les 
veritables heroines de cette histoire. 

SQUAL 88 Genre: fantasy 

Editeur: Presses de la Cite 




5'il est une faiblesse qui me 
caracterise, c'est bien mon gout 
immodere pour les nouvelles. Cette 
fois, mon attention a et6 retenue par 
Futurs h gogos d'lsaac Asimov. J'ai apergu 
votre sourcil gauche se relever des que j'ai 
prononce son nom. Eh oui, tout le monde 
connait le papa de Fondation- On le connait 
meme tenement bien que Ton pourrait 
imaginer qu'il ne sait plus nous etonner. 
Rassurez-vous, il n'en est rienl II est certes 
inegal mais pas sur le plan de la quality, 
plutot au niveau des themes success ivement 
traites. Au hasard des pages vous 
rencontrerez un homme decu qui desire 
renouer avec un passe qu'il n'a pas vecu, un 
diplomate dont les conditions de travail sont 
quelque peu delicates, un policier 
intertemporel dont les missions le font 
enormement voyager, j'en passe et des 
meilleures. Croyez-moi, c'est tres bien et je 
pense que 1'on n'a pas fini d'en entendre 
parler dans l'univers... 



Erwan KNEBELER 



Genre: SF 
Editeur : Presses Pocket 



M e mois de mars semble d6di6 au 
■ genialissime et inegale Stephen ICing- 
a Je ne compte plus les paves qui sont 
IT lombes dans cette rubrique le 
concernant, mais comme on dit, quand on 
aime on ne compte pas. De plus, Le 
pistolero est le premier tome d'une saga 
dont 1'auteur nous dit : "Au train ou va 
1'ouvrage, il me faudrait environ trois siecles 
pour achever ce cycle". Phrase rassurante, 
car Stephen n'est plus tout jeune ; on 
echappera au pire, du moins je nous le 
souhaite. Cette oeuvre deroutante manque de 
coherence, mais reste tout de me"me un petit 
bouillon d'idees sympatoche qui meriterait 
peut-6tre une serie tele. Un jeune, beau, 
tenebreux heros (le pistolero) erre dans le 
desert a la recherche non de son frere, mais 
de d'un concept qui "depasse l'entendement 
humain" (sic) et a comme ennemi intime 
1'Homme en noir, qui est preced6 d'une 
reputation de faiseur de miracles. La grande 
question est de savoir qui est le chasseur et 
qui est le gibier. 

Fanny RUBOL <***> ^senique 

■* Editeur: J'ai In. 
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^^ ritz Leiber est un des grands noms de 
MZ. la fantasy americaine ; son oeuvre 
m^ maitresse, Le Cycle des ipies, sur le- 
• quel il a travaille pendant plus de qua- 

rante ans a fait l'objet de multiples 
adaptations, tant en BD (Mauvtdse rencontre 
a Lankhmar chez Zenda) qu'en jeu de rdle 
{Lankhmar, city of adventure chez TSR). 
Aujourd'hui reeditee chez Presses Pocket, cette 
saga devrait enfin 6tre reconnue a sa juste va- 
leur. 

Fritz Leiber est ne a Chicago en 1910 ; fils 
unique d'acteurs shakespeariens, il est forme 
tres jeune a la lecture des dramaturges anglais. 
Neanmoins, meme s'il se definit lui-meme 
comme un lecteur conventionnel, ni vorace ni 
rapide, il se tourne rapidement vers d'autres 
genres litteraires qui rinfluencent plus radicale- 
ment. Policier, horreur, aventure, SF, devien- 
nent les lectures quotidiennes du jeune Leiber. 
Tout d'abord attire par les mathematiques, il se 
, tourne, une fois en faculte, vers la biologie et 
la psychologie, puis vers la philosophie, domai- 
ne dans lequel il accomplira ses etudes. 

C'est a cette epoque qu'il rencontre 
Harry Fischer qui partage avec lui les mfimes 



passions. D'une correspondance qui va durer 
cinq ans, Leiber tire deux personnages, resolu- 
ment autobiographiques, Fafhrd (1 metre 90 et 
plutdt baraque), bSti a son image, et le Souri- 
cier Gris, voleur ch6tif qui est le sosie de Fis- 
cher et qui vont devenir ses personnages de 
predilection et les heros du Cycle des Epies. 
Les deux comperes, voleurs par gout 
plus que par necessity, apparaissent pour la 
premiere fois en 1935 dans Le Jeu de tfnitie, 
une nouvelle qui ne sera publiee que beaucoup 
plus tard (dans le recueil Epies et Brumes). 
La meme annee, Leiber se marie avec Jonque 
Stephens, une poetesse galloise passionnee par 
le fantastique. 

Refusee par tous les journaux, Le Jeu 
de I'initie' finit par tomber entre les mains de 
Lovecraft qui, au cours d'une breve corres- 
pondance, encourage le jeune Leiber (le fils 
comme il l'appelle), a poursuivre dans cette 
voie. Encouragement qui porte ses fruits, puis- 
qu'en 1939, Fritz Leiber parvient enfin a ven- 
dre une nouvelle, Les Byoux dans la forit au 
journal Unknown. Etrangement, les personna- 
ges n'accrochent pas ; l'heure est a la scien- 
ce-fiction technologique, et la fantasy semble 
un genre totalement depasse\ Leiber se met 
done a ecrire de plus en plus de nouvelles 
"orthodoxes" qui parviennent sans trop de mal 
a etre publiees (77w*y Never Come Back, The 
House and The Brain...). 

Entre-temps, Leiber ecrit de la vulgarisation 
scientifique, participant a The University of 
Knowledge et The Standard American Encyclo-% 
pedia. Puis, en 1941, il part pour Los Angeles 
ou, pendant un an, il va enseigner l'art drama- 
tique et la rhetorique. 

De retour a Chicago, Leiber se remet 
a travailler d'arrache-pied, ecrivant nouvelle 
sur nouvelle. Pour le Cycle des epies, ce sera 
La Maison des voleurs qui sera publiee dans 
Unknown. La chance semble enfin sourire a 
Leiber qui devient un collaborateur regulier du 
journal. Mais la guerre touche a sa fin, et Unk- 
nown cesse de paraitre mettant de nouveau 
Leiber au chdmage. Pendant plus de quinze 
ans, aucune nouvelle de Fafhrd et du Souricier 
Gris ne paraltra plus. Mais, en 1958, Jours 
maigres dans Lankhmar parait dans Fantastic, 
qui consacre a Fritz Leiber un numero special. 
A partir de la, Leiber s'engage a reali- 
ser au moins une nouvelle du Cycle des epees 
par an. 

Aujourd'hui, Le Cycle des epees, c'est 
six volumes qui regroupent une quinzaine de 
nouvelles et un roman (Les Epies de Lankh- 
mar). Truculentes, les aventures de Fafhrd et 
du Souricier Gris, antiheros absolus, dra- 
gueurs et alcoolos, sont un chef-d'oeuvre de 
la fantasy moderne. Des rivages des mers ex- 
terieures aux tavernes enfumees de Lankhmar, 
la cite" des voleurs, nos acolytes vivent, bien 
souvent centre leur gre, des aventures fantas- 
tiques, qu'eux-memes sont parfois bien en mal 
de comprendre. Gouailleurs, ruses et fonciere- 
ment malhonnfites, Fafhrd et le Souricier Gris 
sont des heros attachants, a decouvrir a tout 
prix. 

SQUAL88 Genre : Heroic fantasy 

Editeur : Presses Pocket 
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Versailles 



omme promis, le salon du livre vous 
J^ reserve quelques surprises le 27 mars 
f ^ au Grand Palais. Deux murder parties 
^^^^ et un ldiler de trois semaines a travers 
Paris sont organises par t'equipe on ne peut 
plus dynamique du Petit corbiUard iUustrfe, a 
l'initiative de Denoel, sur le theme des Neuf 
princes d'Ambre de Zelazny. Vous pouvez y 
participer en vous inscrivant sur place 
(d'accord, pour les murder c'est un peu tard 
quand vous lirez ceci, mais pour le killer 
n'hesitez pas a contacter Guillaume au 
42.08.66.17 ou a vous precipiler sur les places 
qui vous sont reserv^es sur le 3615 GEN4). 

Pour clore cet ev6nement, une murder 
finale aura lieu le 21 avril au restaurant La 
Canaille, 4 rue Crillon, 75004 Paris, reunissant 



des participants du killer, mais aussi des 
inscrits en cours de route, par exemple sur le 
3615 GEN4I , a 

De p|us ! Si vous etes interesses par 
une murder party new spirit mais cette fois-ci 
dans une botte superbe dont le decor est 
constitue d'un avion crash£, ruez-vous au 
Central pour assister ou participer a 
Halloween 2, 7e generation. C'est le 15 avril, 
c'est organist par... Le petit corbillard illustre, 
et c'est 102, av. des Champs Elysees, Paris 8e. 

Le petit corbillard illustre, remission 
des joueurs et des autres, c'est en direct sur la 
frequence gaie (94.4 FM) le mercredi de 18 a 
19 h, avec une redif le samedi a la meme 
heure. "Vous pouvez leur envoyer des lettres 
d'insulte, d'amour ou d'inscription au 45 rue 
Rebeval, 75019 Paris. 

Rappelons ^galement qu'a l'occasion 
du prometleur 6e salon des jeux de reflexion, 
qui se tiendra a la Porte de. 
du 30 mars au 7 avril, aural 
lieu la finale attendue du f 
championnat de france de / 
Blood Bowl (amis de la/ 
poesie bonsoir), avec ler 
concours precieux du club J 
orleanais le De Siri6. C'estf 
le ler avril et il y aura £ 
des surprises (notre photo / 
signed Sophie "Brise / 
Glace" Mounier) ! 



• e supplement J 
M made in France I 
M^ lant attendu est / 
Or arrive! Et per- 
sonnellement je ne suis pas 
de^u du voyage, bien au contraire. ' ■BSg 
Pourtant, si Stormbringer, adaptation en JdR 
du celebre cycle d'Elric le rticromancien de 
Michael Moorcock, a connu un succes certain 
aupres du public, particulierement en France 
grace a rexcellente version que l'on doit a 
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Oriflam, il n'en fut pas de meme pour 
Hawkmoon (toujours d'apres Moorcock), qui 
passa nettement plus inapercu en son temps. 
Mais gageons que La France donnera ou 
redonnera envie aux r61istes de se plonger dans 
1'ambiance particuliere du Tragique Millenaire. 
Vous trouverez dans cet epais recueil tous les 
renseignements utiles a une campagne se 
deroulant dans notre beau pays, enfin ce qu il 
en restera dans 33 siecles apres guerres atomi- 
ques et tutti quanti. Ce sourcebook de plus de 
200 pages fourmille d'elements soigneusement 
ranges, sans fouillis ni bavardage excessif, et 
est divise en differentes sections recouvrant les 
nouvelles regies (la connaissance de la psycho- 
logic et ses applications, les bottes secretes, de 
nouvelles armes et armures, I'apparition de la 
SAN) et la geopolitique province par province. 
L'ensemble est sobre, bien structure, directe- 
ment utilisable, et donne vraiment envie de res- 
sortir Hawkmoon des placards ! 




/e morceau de choix ce mois-ci, c'est 
bien entendu la sortie du nouveau jeu de 
chez Siroz Productions, signS Croc et 
Mathias Twardowski, j ' ai nomme le 
substantifique et moelleux Heavy Metal- 

Prom£thee sauva les mortels de la colere 
de Zeus, mais en 2040, certains auraient ten- 
dance a trouver qu'il aurait mieux fait de se 
casser une jambe... Notre planete chene est 
dfvisee en deux camps: le bloc nord, a savoir 
les pays industrialises, qui prosperent aux 
dfepens du bloc sud, ramassis de dictatures 
belliqueuses et miserables. Au nord, point de 
misere, c'est la beatitude la plus totale, dans 
une ambiance de debitiu* satisfalte soigneuse- 
ment entretenue par les m&iia. Les gens ont de 
1' argent, un boulot pas trop prenant, et passent 
leur temps a regarder la tele\ faire du sport et 
suivre la mode. Pas de guerre, plus de frontie- 
res, sauf entre les deux blocs separes par d'in- 
franchissables barrieres gardees par de zeles 
douaniers Les megapoles s'etendent comme 
ca n'est pas permis, et la pollution n'est appa- 
remmeni plus un probleme puisque les dechets 
toxiques sont stocked chez les tiers-mondistes 
De l'autre c6te c'est l'enfer, et les seuls echan- 
ges sont le tree d'armes centre les indispensa- 
bles matieres premieres. 

Seulement voila, il y a toujours des 
malfaisants, des ingrats, des empecheurs de 
zapper en rond. On appelle ca des egares, 
croupuscules d'extremistes qui reVent d un 
monde meilleur et sont prets a tout pour se- 
couer une opinion publique chloroformee. 
Pour les calmer, la society Oxygene (tiens 



tiens) a mis au point les URC, Unites de 
Repression Cybern&iques, sortes de Termina- 
tors flics. Choisissez votre camp ! 

Le jeu se compose de trois livrets: le 
systeme dejeu et scenarios, les£gar£s, les URC. 
Un scenario d' introduction tres pedagogique est 
prevu pour vous permettre de choisir a 
posteriori votre position, et chacune a son 
interet quand on connait le dessous des cartes 
(qui sont bien entendu truquees). Les regies 
elles-meme sont assez simples, puisqu'un hu- 
main se resume a quatre caracteristiques et des 
competences. Ceci dit, le systeme s'avere ex : 
tremement riche et original, surtout en ce qui 
concerne la conception et le fonctionnement 
des robots. Un robot est en effet dote d'un cer- 
veau compartimente comme un disque dur, 
dans lequel sont copies des programmes 
regroupes dans des ROM. Une seule ROM est 
utilisable a la fois, et les logiciels qu'elle 
contient sont assimilables (et assimiles) aux 
competences des "animaux homo sapiens . 
C'est bien la le pepin: la memoire vive etant 
par nature limitee, une ROM efficace est une 
ROM composee de plusieurs programmes per- 
mettant une relative polyvalence. Mais cette 
pluridisciplinarite est alors au detriment de I ef- 
ficacte pure. . 

En dehors de ces considerations techni- 
ques le challenge vous attend: il vous faudra 
bien du talent pour echapper aux URC si vous 
optez pour un egare, tandis que le roleplaymg 
risque de ne pas 6tre triste si vous jouez une-, 
URC bornee et somme toute innocente! Le I 
plus amusant, c'est qu'avec le temps les URC 
s'humanisent, a la maniere des Nexus dans ■ 
Blade runner, ce qui engendre des bugs de 
comportement pour le moins loufoques 1 

Ce qui ne gSte rien, l'humour est bien - 
sur omnipresent et le ton est comme a l'accou- 
tumee donn6 grace aux nouvelles que Ton doit 
au talent inimitable de G.E. Ranne. 

Pour conclure, on peut dire que Heavy 
metal "est un jeu Ires bien pens6, avec un syste- 
me de gestion des androides remarquablement 
coherent. L'idee du "coefficient de bombe", 
qui aurait pu s'appeler "guru meditation fac- 
tor" est particulierement geniale. Un jeu qui 
promet, surtout lorsque Ton connait la cadence 
de sortie des supplements Siroz ! 

Oscar LOMBRIK 
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